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Spieleerfinder - ein Beruf wie jeder andere? Fast! 

Ein Blick hinter die Kulissen im Allerheiligsten von Nintendo in Kyoto mit Shigeru Miyamoto. 


Ein Großraumbüro im japanischen Kyoto, 2 Stunden 
Zugfabrt von Tokyo entfernt. Schmucklos, funktionell. 
Die Klimaanlage surrt. Hier hoben die wertvollsten Mit- 
arbeiter Nintendos ihren Arbeitsplatz: Die Spiele- 


designeH Was in den Köpfen dieser Männer und Frauen 
vorgeht, bekommt Ihr demnächst ah Videospiel vor- 
gesetzt. Wer sind diese Menschen? Woher kommen nur 
die vielen genialen und manchmal verrückten Ideen? 


KYOTO |pft) - Meist schießt 
einem bei einer ganz kompli- 
zierten Stelle des Spiels eine 
ganz bestimmte Frag* durch 
den Kopf: „Wahnsinn I Wer 
denkt sich so etwas bloß 
aus?" Zum Beispiel: Shigeru 
Miyamoto. Der 40|öbrige mit 
dem jungenhaften Charme ist 
der Star unter den Videospiel- 
erFindern. Seit April 1977 arbei- 
te! er exklusiv für Nintendo und 
meinen kleinen grauen Zellen 
entsprang der Klempner Mario, 
der weltberühmte Nintendo 
Superstar. 


Jones-Filme, Ragtime- und Blue 
Grass-Musik und die Beatles." 
Und was liest er gern? „Ich 
schaue sehr gern Kunstbücher 
und Illustrationen an. Aber lesen 
mag ich natürlich auch. Sach 
bücher über Wissenschaftliches 
oder Psychologie interessieren 
mich besonders" Die Frage noch 
seinem Lieblings spiel enilockt 
dem „Vater von Mario* 1 ein ver- 
legenes Lächeln: „Ich traue es 
mich kaum zu sagen, aber ich 
mag Pacmanf 

Miyametos Arbeit vertreibt die 
Langeweile aus der Freizeit der 



Von was läßt sich ein Spiele- 
designer inspirieren? „Eigentlich 
von nichts Speziellem. In den 
unmöglichsten Situationen kom- 
men mir die tollsten Ideen," 
erklärt Miyamoto. „Manchmal 
arbeite ich gerade intensiv an 
einem Spiel und - schwupps - 
habe ich die Super- Idee für 
etwas ganz Anderes." Neben 
diesen Spontaneinfallen baut 
der Vater von zwei Kindern aber 
auch oft eigene Erfahrungen in 
ein Spiel ein oder gibt den 
Figuren Nomen und Statur von 
Kollegen und Freunden. 

Inspiration und Zeitvertreib 

Filme oder Bücher nehmen da- 
gegen wenig Einfluß auf sein 
kreatives Schaffen, obwohl er 
do ganz klare Favoriten hat, 
Miyamoto: „Ich mag die Indiano 


Menschen auf der ganzen Weit. 
Wos macht er aber selbst wenn 
er mal nicht Spiele erfindet? 
„Am liebsten spiele ich mit 
meinen Kindern,' gibt der Jung- 
gebli ebene offen zu. „Aber ich 
schwimme auch sehr viel und 
spiele Gitarre. Früher höbe ich 
sogar in einer Band fest mitge 
macht, aber dazu Fehlt mir heute 
leider die Zeit" 

Viel harte Arbeit 

Die Entwicklung eines Video- 
spiels ist eine langwierige, ar- 
beitsintensive und ungemein auf- 
wendige Arbeit. Zwischen 8 und 
20 Designer und Programmierer 
arbeiten durchschnittlich zwei 
Jahre an einem Spiel. Vom ge- 
lernten Grafiker bis zum Compu- 
ferspeziolisten zieht sich die 
Bandbreite dieser Teams. Eine 


spezielle Ausbildung als Spiele- 
designer gibt es nicht. Miyamoto, 
der als Produzent Ordnung in das 
kreative Chaos bringt: Jeder, 
der interessante Ideen hat, kann 
Spiele erfinden. Man muß nur 
irgendetwais besonders gut kön- 
nen und tolle, neue Ideen haben* 
Bei jedem neuen Spiel, dos 
Miyamoto mit seinen Leuten 
entwickelt, gibt es einen Punkt, 
der ganz besonders wichtig 
ist „Das Spiel muß einen ganz 
eigenen Charakter hüben, seine 
eigene Geschichte, unverwech- 
selber sein, einzigartig." 

Maßgabe setzen 

Selbstverständlich sind Spiele- 
designer unerhört gute und rouli 
nierle Videospieler, Bei der Ent- 
wicklung eines neuen Spiels 
müssen sie deshalb immer wie- 
der gestoppt werden, damit es 
für den „Durchschnitts Spieler' 
nicht zu schwer wird. Bevor ein 
neue 5 Nintendo-Spiel eben die- 


sen erreicht, durchläuft es meh- 
rere Teslph äsen. „Wir nenn en da s 
Monitoring," erklärt Miyamoto. 
„Wir bitten dabei eine ganze 
Reihe Spieler aus allen Alters- 
gruppen, das neue Spiel zu 
testen. So entdecken wir am 
besten irgendwelche Fehler, 
denn die Teslspleler müssen 
einen umfangreichen Fragebo- 
gen ausfüllen." Trotz dieser auf- 


wendigen Tesiphose weiß nie- 
mand ganz genau, ob ein Spiel 
«in Knüller wird 1 oder nicht. Schon 
einige Male mußte Miyamoto 
schmerzvoll erfahren: „Neben 
der Qualität entscheiden über 
den Erfolg eines Spiels auch 
der Zeitpunkt, wann es auf den 
Markt kommt und eine große 
Portion Glück." 

Fast ein Traumberuf 

Der Beruf des Spiele-desig'"' 
ist also genau dos Richtige . „r 
geduldige, fleißige und akri- 
bische Glücksritter. Faßt nicht 
zusammen? Nun, Shigeru 
Miyamoto und seine Kollegen 
beweisen es tagtäglich, wie gut 
dos zusammenpaßl. Nachdem 
Mario und sein geistiger Vater 
bereits die USA, Europa und 
natürlich Japan erobert haben, 
was wünscht sich Miyamoto noch 
Für die Zukunft; „Ist doch klon 
Ich will die ganze Welt erobern I' 
sprach er und lacht. 


Ein ganz unkomplizierter und 
doch sehr ernsthafter Mensch, 
dieser Super -Maria der Spiela- 
designer. Und schon, sitzt er 
wieder an seinem Schreibtisch in 
der rechten hinteren Ecke des 
Großraumbüros in Kyoto, setzt 
die Kopfhörer seines CD-Players 
auf, schiebt eine Beatles- CD 
rein und brütet über einem neuen 
Nintendo-Spiel 
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— Tragen Nintendo- Spieler nach Win- 
deln? 

+ FALSCH IST daß V5deaspi'de nur efwos 
für dis jüngeren unter uns srnd, 

RICHTIG DAGEGEN ISI daß auch 
Oma Schconbroodf (MÖO Wuppertal) 
dem Charme vor? Maria auf dem Game 
ßoy endogen Fsf. |Nfntendo-SpjeJe sind 
mancbma/ ober so aufregend, dofl 
man, eg aS wie alt, sich schon mal naß- 
schwifzen Icanfl/J 

— Sind Nintendo ‘Spieler realitäisfromdi? 
+ FALSCH IST daß Nüntendo- Spider auf 

die Frage \ r wer der ßundeskoniW van 
Deutschland sw, mif „Mona" cnhvorten. 
RICHTIG DAGfGBN IST daß Maria und 
üjjgf wirfdicf? existieren! Das bewert uns 
Anjn Mobeswaran aus 2800 Bremen, 
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Wir wollen FOTOS I Wir wollen BILDE RI1 
Wir wollen POST von EucHllf Und zwor 
witzige. - Bitte keine Marios aus Logo 
mehr (wir haben davon hunderte) Bitte 
keine Tiere mit dem Game Boy I unser 
Zoo quillt Ober). Denkt Euch etwas Neues 
aus! Und zwar unter dem Mottos *Das 
Videospiel der Zukunft" oder „Mario in 
klassischen Rallen [Cäsar, Othello, Robin 
Hoad oder Rotkäppchen)'. Was Ihr macht, 
ist egal! Es muß etwas Neue* sein. Ob 
Foto, Zeichnung, Kurzgeschichte oder 
Brief. Wir warten bereits . . . 


Machen Videospiele aggressiv und 
gewalttätig? 

+ FALSCH /ST daß sich edle Nintendo- 
Spieler für die Hauptrolle im nächsten 
.Terminator' bewarben hoben und in 
ihrem Schlafzimmer .Rambos-Poster 
hängen hoben. 

RICHTIG DAGEGEN /ST doß die mei- 
sten Nintendo - Spieler für ihr Leben 
gerne Kuscheln . Mit der Mami r mit der 
Freundin oder- om besten mit Mono (wie 
zum Sedpief Peter kVclfer aus Berlin). 
Naben Nintendo ^Spieler überhaupt 
was im Kopf? 

+ FALSCH IST, daß die meisten Videospiel- 
Fans sich freuen, wenn sie in der Schule 
sitzengebheben sind, weil sie denken, 
hätten nun eine^flonusrunde^gewonnen. 
RICHTIG D^GEGFM IST doß manche 
Ninterido-Spteler sogar Plüsch im Kopf 
hoben, Stefanie LacRerfs Teddybär 
{Berlin) gehört zum Beispiel zu dieser 
Gattung, 


Alle Leserbriefe gehen an folgende 
Adresse; 

Club Nintendo / Leserbriefe 
Postfach 1501 
8754 Großostheim 

jeder Brief wird von uns Beantworter! 
Außerdem versuchen wir die interessan- 
testen, schönsten und witzigsten Briefe im 
Magazin zu veröffentlichen, Auch Kritik ist 
bei uns willkommen! Wegen der großen 
Flut von Briefen können wir aber leider 
nicht alle veröffentlichen. Seid nicht ent- 
täuscht, wenn Ihr Euch in diesem Heft nicht 
wiederfindet. Eine Antwort bekommt Ihr 
auf jeden Fall und - vielleicht kloppt es 
ja beim nächsten Mol , , . ?1 
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Auf der Suche nach Prinzessin Toadstool, die sich in Bow- 
lers Gewalt befindet, kommen Mario, Luigi und Yoshi nun 
zum Vanille Dom. Der erloschene Vulkan Sst das neue Zu« 
hause von Lemmy Koopa, Bowsers zweit jüngstem Sahn. 


7 "L*fflmy'a Festung 
y 'Vanille Rätsel 1 
9 ' SternilitQt 

10 - Vanille RfllaeL 2 

11 'Vaniliu Rätsel 3 

12 ‘Vanille SchlaO 


1 ‘Vanille Dom 1 

2 1 2 3 4 5 Vanll I e Dom 2 

3 ■ Roter SchaUar-Pflaal 

4 "Vanille Spuhhau» 

5 "Vanille Dom 3 
6 ‘Vanille Dorn 4 


Das Geheimnis der 96 Spiel- 
stufen von Mario World 


An vielen Stellen im Spiel 
könnt Ihr Euren akluelliten 
Spielstand ■abspeidiern. Es er- 
schein! dann im Titelbild die An- 
zahl der Spiehtufon, die Ihr be- 
reits diurchgespielt habt.Wuß- 
lei lbr H daß es in Super 
Mario World insgesamt a 
96 Spielstuten gibl--? 


Mario ist mehr, als nur ein Name. Super 
Mario ist mehr, als nur ein 16-Bit Sprite* 
Und Super Mario World Ist mehr, als nur ein 
Spiel, cm) 


sam 
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Im ersten Abschnitt vom Vanille Dom kann Mario, wenn er Diesmal geht es in eine ü ntetwtmerh öhle voller heim tucki- 
gut drauf ist, den Schlüssel und das Schlüsselloch finden, scher Fallen und gefährlicher Piranhas. Aber auf dem 
die ihn zur Sternstraße Führen. Gar nicht so einfach! Grund des Sees Hegt ein Schlüssel. 


Di* Schildkröten panier 



Die gelben Steine versperren Mario den 
Weg. Hoi Mario sein Cape dabei, kann 
er sich spielend durch sie hindurch dre- 
hen. Kein Caps zur Hand? Kein PrablamI 
Nehmt für den unteren Weg einen Panier 
mit und setzt ihn gegen die schwarzen 
Käfer ein. 



Das verstockte Schlüsselloch 


Im oberen Stein befindet sich 
eine Efeu ranke, die zum ver- 
stockten Schlüssel fuhrt. Mil Yoshi 
und dem Hyper- Sattel -Sprung 
komm» ihr noch oben. Einfacher 
ist es aher, wenn Ihr vorher im 
Roten Sdralter-Paiqsl wort. Dann 
könnt Ihr die rote Treppe nach 
oben gehen. 




Im Schnallspurt noch rechts 



Sobald Mario auf die gelbe 
Plattform rechts springt, ibeginni 
diese sich langsam in den Lava- 
see zu senken. Und in der 
brodelnden Lava schwimmt ein 
hungriger Drache. Do ist es 
natürlich gut, wenn man sich vor- 
her einen Unverwundbarkeits- 
slem geholt hol. 


Dar magische P-Block 



Wenn Mario auf den P- Block 
springt, verwand ein sich olle 
braunen Sleina in Goldmünzen, 
Etwas weiter links kann er sich 
jetzt nach unten fallen lassen, wo 
ein Schlüssel und ein Schlüssel 
loch auf ihn warten. Das Tor fuhrt 
zum Roien Schalter- Pa lasl. 



Roter Schalter-Palast 


Besucht unbedingt den Roten Sc Kalter -Pa last. Springt auf 
den Schalter und alle rot- gestrichelten Felder verwandeln 
sich in rote Sie in blocke mit einem Ausrufezeichen. 


Sdiitdkröt«n<Bovr(ing 

Ein Sprung auf den blauen 
P- Block verwandelt alle Steine 
in Münzen und umgekehrt. Wan- 
delt nun auf der oberen Ebene, 


während der blinkende Panzer 
unren alle Schildkröten platt 
macht. Als Dank gibl's ein flanus- 
leben. 
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I Vanille Spukhaus 1 

jedes Spukhaus hat ein ganz besonderes Geheimnis, 
Meistens ist es das, wie man wieder herauskommt, Auch 
im Vanille Spukhaus eine echte Denksportaufgabe, 



Ganz rachtil - Aber zuerst müßt 
Ihr di* Münzen be 5 eiligen. Di* 
verwandeln sich sonsi nämlich in 
Steine, wenn ihr auf den P-ßlack 


springt, und versperren den Weg 
zur blauen Tür. Die gelb* Tür 
links bringt Euch nicht weiter. Ein 
verzwicktes Rätsel? 




Vanille Dom 3 


Dickflüssig und kochend heiß zieht sich der Lavastrom 
durch Vanille Dom 3, Ein kleines Floß aus Totenschädeln 
trägt eine einsame Gestalt: „Indiana Mario im Tempel 
des Todes, 



I *Jfb_. 

»II IJ^ 

jM 

jfW 

n 


IIlHw 30 


i 


Die letzte Station, bevor Ihr zu Lemmy Koopa kommt. 
Fliegende Schildkröten und Kugel-Wllies, Und wenn 
Mario hier nicht aufpaßt, flieg! er auch - auf die Nase. 


Noch nie dog« wesen 





Folgender Trick ist äußerst 
schwierig. Nehmt einen Schild 
krotenpanzer, warft ihn noch 


m.'Un.n i i nA (nortt ihn wImHa-T fl üf fafir in d ßl 


ABER! Ihr dürft erst donn wer- 
fen, wenn sich ein Kugel Willis 
genau* zwischen den Blocken 



1#, n —AluktiauilmAllAir 

TDsms gefteimniswiier 
Sattelabwurf 


. 




Wird Yoshi von *inem Gegner 
berührt, wirft er Mono (Luigij 
umgehend ob. Wenn sich Yoshi 
jedoch in einer engeren Pas- 
sage befindet, macht es nichts, 
wenn er getroffen wird, Weder 
Mario noch Yoshi nehmen 
Schaden davon. Auch kann 
Mario nicht mehr abgeworfen 
werden. Manchmal ist es sehr 
gui, das zu wissen,,. Und 
noch ein Trick: Steuert, wenn 
Ihr van Yoshi abgewogen 
werdet, gleich nach rechts in 
Reitrichtung. So verliert Ihr 
ihn nicht. 


A\ 
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Lemmy’s Fe stung 


Lemmy ist ein echter 
Spaßvogel 1 , mit dem 
aber nicht zu spaßen 
ist. Seine Scherze ge- 
hen auf Marios Kosten. 


START 


(► „Der Große Koopalini* 



Lemmy Kospa 

R- Ein Blick nach rechts 



Der magische Koopa kommt, 
schieß) mit Za überstrahlen und! 
verschwindet anschließend 
wieder, Natürlich kann. Mario 
ihn zerstören, indem er auf ihn 
springt, aber das ist sehr, sehr 
schwierig. Besser ist es, schnell 
zu sein, und seinen Zauber- 
strahlen uUSZu weichen. 



Auf Nummor Sicher 


Die Tür zum Zwischentor könnt 
Ihr nur passieren, wenn ihr vor- 
her auf den P- Block gesprungen 
seid. Dann haben sich allerdings 
auch die Münzen in Steine ver- 



wandelt und Ihr kommt nicht 
mehr an die Tür heran. Was also 
tun? - Beseitigt erst die Münzen 
an den Saiten. Der Rest ergibt 
sich von allein! 



Mit der R-Tasle könnt Ihr den Bild könnt Ihr sehen, wann Ihr nach 

schirm nach rechts scrollen. So rechts springen müßt. 

£► Lemmy Koopa - Der Spaßvogel 

Zwei von den drei Lemmys, die falsch. Versucht dreimal, auf den 
aus den Röhren kommen, sind richtigen Lemmy zu springen. 
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Vanille Rätsel 1 


Dos erste Vanille Rätsel hat zwei Ausgänge, Einer davon 
fuhrt zum „Vanille Rätsel 2* der andere zur „Sternstraße" 
Dorthin kommt man fliegend oder mit dem Trampolin, 



Noch rätselhafter als im ersten Vanille Rätsel, ist es im 
zweiten. Oder hättet Ihr gedacht, daß es hier eine Mag- 
lieh keif gibt, wie man bis zu fünfzig Bonusleben und 
mehr kommen kann? Laßt Euch Übemaschen! 



Mit Panzer klettern? 

Jet r da s geht . r r - Werft der« Pon 
zer nach oben und klettert gleich 
ein Stückchen weiter auf der 
Efeuronke. Im richtigen Marne nl 
■müßt Ihr dann den Panzer fangen 
und wieder nach oben werfen. 



Flug zu den Sternen 

Niehl leicht, aber möglich. Der 
Durchgang zur Sternstraße be* 
findei -sich in- der Röhre links 
oben. AI* Cape-Mario müßt Ihr 
zunächst Anlauf nehmen und 
dann nach oben fliegen. 



t-Up, 2-Up, 3-Up und so weiter. .. 

deit alle Gegner in 3-Up Silber- 
münzen. Jetzl sölllet Ihr schnell 


Kurz vor dem Ende dieser Spiel- 
stufe kommt Mario an eine Stelle, 
an der er einen grauen P-ßlock 
finden kann. Der Block verwan- 





olle Münzen aubamrneln. Das 
bringt Leben ins Spiel 1 

U 

# # 


§ 





Nicht alle Wesen im Dinosaurierland sind bösartig. Den 
freund liehen Dinosaurier Yoshi haben wir ja bereits 
kennengelernt. Nun ist es Zeit, die Delphine vorzustellen, 


Vanille Rätsel 3 


Auf d«n ROdna dw MpMm 


Das Zieltor von „Vanille Räisel 3“ 
führt direkt zum „Vanille Schloß* 
auf der kleinen Insel. Entweder 
schwimmt Ihr durch da* Wasser 
(ist wegen der Stachelfische nichl 
zu empfehlen^ oder ihn springl 
auf dem Rücken der Delphine 
nach rechts. 
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SUPER NINTENDO 
JNTERTAINMENT 
V SYSTEM A 


i 


Dfe letzte große Herausforderung im Vanille Dom ist 
das kleine Schloß auf dem Gipfel, Nachdem er olle 
drei Vanille Ratsei gelöst hat, kommt Mario nun in eine 


Vanille Schloß 


gefährliche Unterwasserwelt. Riesige Morgensterne 
drehen sich langsam in den Gewölben des Vanille 
Schlosses, Vorsicht! 




► Ein» Abkürzung 


Rhino Großmaul 


Rhino GroBmauli Rimnrad 




Unten kommt Mario zu einer 
grünen Röhre, di« Ihn in die Mitte 
die sei Schlossen führt. Das geht 
allerdings nur, wenn er gerade 
klein und nicht „super' ist. Oben 
muß er dagegen an den Mufam 
ten -Morgen ste man vorbei. 


0 *5 


r» ti ne 


Cd ^ 3 

J 247 1 7it T j1V? o 

fl 




m 


IM 


.. Dl» 0»fahr von ob»n 


An der Höhlendecke hängen 
messerscharfe Spikes, von denen 
manche herunterforleo, sobald 
Maria sieh ihnen nähert, Eine 
Gefahr, die Ihr umgehen könnt, 
wenn Ihr den Bildschirm vorher 
nach rechts «rollt (R-Taste), Jeizt 
kann Mario nichts mehr passieren. 



Wl» wär’i mit »in»m Bonuil«b»n? 



Für all diejenigen, die 
immer noch nie hl genug 
Bonusleben gesammelt 
haben, geht es jetzt wei- 
ter mit noch einem Trick. 
Siampft mehrmals auf 
das Schildkrärenskelett, 
ohne dabei den Boden 
zu berühren. Der beste 
Ort dofür ist direkt unter 
der Rohre, 





r Schon gewußt, daß Nashörner 
Feuer spucken können? - Hm , .? 
- Und Riesenrad fahren sie auch 
I für Ihr Leben gerne. 
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Was bisher geschah; Link, ein mutiger junger Mann 
aus Hyrule, hat das schwere Erbe seines Onkels 
übernommen. Nur er kann dem Bösen die Goldene 
Macht entreißen und so den Frieden in das kleine 
Königreich lurückbringen. Das ist aber nur mit Hilfe 
des legendären Master- Schwertes möglich und das 
kann Unk erst erhalten, wenn er drei Amulette erringt. 
Das erste hat er bereits ...( pjjT) y 


fWas ist jetzt zu tun? 


Noch dem Link den Wächter dete Ostp^l ostes 
bezwungen hat, begibt' Heühmjn 
noch einmal zum Dorfältester Sahasrahla. 

In Sahasrah las Versteck 

So richtig hoffe Sahasrahlo dem jungen Recken nichi zuge- 
traul, daß er dm Amulelt des Osfpalasles erringen würde 
Um so freudiger empfängt er Link nun und überreicht ihm zur 
Belohnung ein Erbsiuck seiner Familie: Die F#goitis-Sii(fell 


Erst in 

Schon 


einmal war Link in der 
Pprfbibliothek. Oben auf einem 
Regal halle er das Euch Mudora 
entdeckt, mii dem sich die allen 
SchriFtzeichen der Hylfaner ent- 
ziffern lassen. Nur faekam er das 
Buch nicht vom Regal herunter. 
Nun mit den Pegasus -Stiefeln 
kann Unk das Regal (und noch 
me hr lj a rtrem peln u nd das sagen 
um wobene Buch fällt herunter. 


Ein Irin lytii- Rimpfil und - Lthwuppl - tfül 
e«cfe Mudan lUt Unk ün «kt vor Ür tu««. 


Eki Biichwik mll jelitlmnliMlhin Krallen. Md Np*»- Wühlt 


© 1993 Nkuteridö 
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n-Palast 


Nach einem langen, anstrengenden Fußmarsch erreicht 
Link die zweite große Etappe seines Abenteuers: Den 
Wüsten Palast! Schon herein zu kommen ist ein scheinbar 
unlösbares Rätsel. Nur gut, daß Unk das Buch Mudära 
als □bersetzungshilfe dabei haL 

Das geheimnisvolle Rätsel 
am Eingang des Palastes 

Drei geHeimniivoHo Siemihulp w eg 

Huren versperren dar» Ei n g ong 

zum Wüiten Patail, In ihrer MiHe H rt ,, 

befindet sich eine Tafel mit rälsel- 

hatleni Schrifizoichert. Mil Hilfe 

doi Buchet Mudoro» kenn Link r~ — 

fangeti on ( ikh zu bewegen und )n m iMvi MM Unk M imt Ufearui- 
machen den Eingang freit nn g far tftitn krliintafriii SdirlltKlchni. 


Die Raumeiiler die »ei Polo »Fe» 
verbanden nicht alle Gebäude- 
Jede mileinandef, Um zum Bei 


ipiel zu den Lanrnob» zu gelan- 
gen, muß Link ertl bei 2 rau» und 
bei 4 wieder rein in den Pqlait. 


Zugang 2 


Zugang 4 


Zufang 1 


Zugang 3 


Lar m :1a 5 


Kfahhandmhuh 


Kompaß 


Großer Sehlütis-I 


** * * * * 








Zugang 2 


Zugang ] 


Zugang 4 


m Wüsten-Palast 





... 





F 
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Oberail hal Link nun schon noch 
dom Eingong zum Versteck der 
Lanmolas gesucht, doch ohna 
Erfolg. &si seiner Suche lind ihm 
aber die vier Stein trogfacke In 
aufgefallen Einer inneren hing» 
bung folgend, zündet er olle vier 
mit seiner Lampe an und . . . ein 
kleine > Wunder geschieh!: Die 
Wand beweg! sich und eine Tür 
erichemtl Diesen Trick sdllei Ihr 
Euch qul merken! 


Moidvnan kann Link nichts aui- 
richlen, er muß einfach ihrem 
Blick ausweichen. Die zweiten 
vertreib! er durch eine Wirbel 
□Hacke. 


Maschinen ähnliche Wesen 
schießen mit gefährlichen Strah- 
iert- Und aus dem Sand am 
Baden graben nclh eigenartige 
Sandwürnner heraus Gegen die 


ctUi In (taditiitg VArnfl d« fieiraoniifl* 
rMaht »Itnii Stenn, »chisltt er sutti Märt 


t5erkranhandsdiuh 

Gerade gefunden und schon 
im Einsatz-- Der KraFthandschuh. 

Will Link durch den 4, Zugang ,- 

den Wüsten Palast wieder betre 
leri, muß er dazu die störenden Bol 
Steine erst forfschaftun. I&t- imrs 


digt, sind die 
molas nicht 


einem Knn.. Auf 
woher &flh('s, 


Die Lanmolas 


Die Hüter des Wüsten Palastes sind eine 
Unterart des gemeinen Sandwurms. Link 
muß sie am Kopf treffen - am besten, wenn 
sie ihn gerade aus dem Sand heraussMcken. 
Wchtig ist daß Link immer 
Bewegung bleibt, damit die hei 
=gtsoiy umfliegenden Steinbrocken Ihn 
nicht treffen. 


iianaiuiiuuunium.inniuTtuman 


Endlich, dh grwfl* Mutzlrulirl Link i«i ämn RnlllHndiclnih gütirndsn 

\ Fliegende Bodenplatten 


Gleich in zwei Räumen fliegen 
Link die Bodenplatten um die 
Ohren. Für einen cleveren Kämp- 
fer ist das aber kein Problem. 
Einfach nahe der Eingangstür 
stehen bleiben und die Fliesen 
mii dem Schwert abwehren. Das 
hört dann olles ganz -van selber 
auf. Link kann nun ungefährdet 
weiferziehen. 


: wrsetmonn l 
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ras Wasserfall und der Wasserfall der Wünsche 


Iroffhandschüh besitzt, kann er sich 
viel freier in Hyrule bewegen, denn störende Steine schollt 
er sich einfach aus dem Weg Sein nächstes Ziel sind 
nun die Wasserfälle, von denen er schon so viel gehört hat. 


würdiger Fisch: Zora 


An einem Waiierfafl hat der Krrrhteinflo'ßend« 
Fi ich Zora reine Zelte öutgesch logen Aber 
nur Mul: Fitchi, die sprechen, beißen nirbil 


> 


Ei will nur »in 


Wa*i*rfuf| der Wun ILH« 

Zoros Wditf "ir: 


eschäll 


Ho.hoJ Willst Du mns vori 
► Ich möchte Sc h uiimniTrosser 
Nein. diu: ht ncitKi 


Waisir Waip 

ihrlichkeil und Vertrauen 
helfen weiter 


In den Wasserfall der Wünsche 
soll Unk etwas hinein werfen Nur 
was? Fr probiert allen einmal 
aus, doch jedes Mol er scheint 
ein« wunderschöne Fee und gibt 
ihm den Gegen »fand wieder zu 
rück. Jif dos alles nur ein übler 


Scherz?* Frag! sich Link, wirft 
aber gleich danach den Bume- 
rang ins Werner. IJilh, das muß 
wohl das richtige gewesen sein, 
denn er bekommt einen stärkeren 
Bumerang wieder zurück. 


Ha-rtervISIch. hat link g^nug Hubhf di-bal , denn Hm rtanon sind mhi L«un I 


Der Wasser-Warp 


m 


IMRII es »tiriek »In, Link, dann wird 
«I wieder putl Dia Fm hilft nur aarUdiefi 

Hauen. 


Dar BtirainniiB Nomrtil gciUrhl wisdar mriiek 
In Ulla Gapiefc! N nach Miiara Dlnga itlrkar 
wieder ili dam Waiiar hemmnfi7 


Was hat bi mdt den Warp- Strudeln tu) iKdlt 
Luk iuIIEd ei hnrausftndan 


Mit den neuen Schwimmflossen 
kann Link jetzt auch die Helfe 
ren Gewässer erforschen. Er 
sollte vor allem versuchen, dem 
Geheimnis der Warp-Strudel 
auf den Grund zu gehen, denn 
dabei handelt es sich um recht 
hilfreiche Abkürzungen. Eine 
etwas ungefährlichere An Hyrule 
zu durchqueren - nur für Frei- 
schwimmerl 


f Der Hylia See 


I 


Der große See im Süd osten Hyrules birgt so manches 
Geheimnis. Eine gründliche Erforschung lohnt sich, sobald 
Link die Schwimmflossen hat. 

Der Brunnen der Freude 


Zunächst sieht dos alles wie ein 
riesiger Schwindel aus: Link wirft 
Rubine ins Wasser und bekommt 
dafür einen .„feuchten Hände- 
druck'. Aber nur ntchf auf geben 
und weite rwerfen, denn dann 
kommt die echte Überraschung. 
Die Fee erfüllt Link einen nütz- 
lichen Wunsch! Das joh nt sich 
dann doch nochl 



Wbü ist mit rlem Brunnxi dar Itaudal 
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em Todesberg 


lern Weg zum ßergturm, wo sich dos drille Amulett 
iet, macht Link zum ersten Mal die Bekanntschah 
sr Sc halten weit. 


gar» Mann, der leine Lamp« ver- 
loren hat, Link nimmt ihn mil und 
hörl intereutot zu, tm Haus dei 
Altan cmga langt, wird Link mit 
■einem Zaubeapiegal belohnt 
Frwun dlichkeil zahlt lieh oben oux 


Auf da* Schild vor der Höhte 
nimmt Link keine Rücklicht, Trotz 
Verbatet entfernt er den Stein 
block und begibt lieh in da* 
Dunkle. Dort drinnen trifft er 
einen alten, otwai geichwätzi 


zu fin- 
den Jsl nicht einfach. Bugebt Euch 
in die 

benutzt doit dinm^^hen Tele* 
porter und. Link landet in der 
Schottenwelt, Nur keine Panik, 
^qndern schnell dorthin gehet^ 

I wö es ebenfalls auf dem Boden 
wie eine Brille aunieht und »n den 
Zaubenpiegef ichauen. 


Ilt lut diu (i IlfcoitflliHii iiuti|i.‘k!iniiiiail 


Karte des Todesberges 


[m ii ist 'Ihm Z-iuti er* flieg eil 
Ei ivt Nim, hin i und srtibn. 
R Ki er ipi'i ist ilas? 


tir-i hinterhältige Zauberer hat 
den Kttnbj arglistig getin*» iit, 
Li ‘..’-i vm ht mirLinittets Magie. 



PM| 


* i 




• wysr bl. 



Jjfv ’, A 



ü ,1 y* 



jjmr ^gKÜPsf 


■ ■ yk. 




ji ■ , m - ■ 
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fileras Turm auf dem Todesberg 



Karte des 
Berglurms 


Krista fischalter öffnen in diesem monumentalen Bauwerk die Wege. 
Stern Fliesen verändern die Bodenstruktur der Räume. Und in der 
6. Etage wartet der gastunfreund liehe Moldorm auf Link. Ein schwerer 
Weg liegt vor ihm, will er das dritte und letzte Amulett erringen. 



Etage 


3. Etage 


Schluss«? 


Karte 


2. Etage 





Wundervolle 

Krislallscholler sind «ehr 
typ lieh für die hyfionische 
Bauweise. In Heros Turm 
laisen sie Sleinblöcke er 
scheinen und venchwiri' 
den. Link kann die Schalter 
sowohl tnii dem Schwert 
all auch mil einigen ande 
ren Waffen betätigen. 



Dm KiütiftidiiHir mit dun Iwaefiny. düftleren und ichuci wndwlaticn 
die ratn Stf lim Im Soden und dl» bltim* Immmm knrau*. 



Der Große Sch 


i|m Turm ist der Große 
Schlüssel wirklich gut *er 
aiecki. Unk muß .zunächst 
in dem scheinbar leeren 
Raum sämtliche SkelcP 
riPer fortjagen. Niehls 
possEert. Doch da stehen 
vier Sleinlrog fackeln und 
do fconn es nie schaden,, 
sie □ nzuzü nden , Gesagt, 
getan und miPeo im Raum 
steht die Truhe mil dem 
Großen Schlüssel. Ein 
Trick, den man ikh merken 
seihe) 



Wann *r nie hl mihr walte i muH. dgrtti 
rundet Unk vier Sleiml rngtach nln hi 


Welche wundsriHiHii Dings ilinn pu- 
ll *THl r Slwtlll eictl hier »In iHtltss 
Mit- UM» Schilitruhc er ichrlnll 



Sterne am Boden 


Erst nachdenke n, dann 
handeln! Dos hoi Link be 
reits gelernt. Die Stern 
Schalter om Boden verän- 
dern die Boden itruklur. In 
diesem Fa II verschieben sich 
die Bodenlächer und erlau- 
ben Link weifsrzugehen, 



Ult dem Steril- Sctirtef ls»er» lieh SudBnIüctiEi wrschiBtien Dies nutzt LM. 
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er Fall der Mondperle 


Unerwartete Begegnungen 


Au* guiem Grund Kobern sieh 
die kleinen energieipan-donden 
Feen gui v#r*letkl. ln Hera* 
urm muß sich Link sogar m e 
dunklet Loch (türzen [5 Eragei. 
um im Feenteith zu landen Wenn 
et nun noch eine leere Hasch 
hat. . , 


k kann die Große Sehatziruh* 
ar iahen, aber kommt wegen 
r Abgründe nicht an ue heran, 
ik geht hoch in die 5. Etage, 
r schiebt dort mul dem Stern 
holler die Badenlöcher und 
I »ich mutig hiineinf allen Er 
ndei genau vor der Schatz 
Huhn, affnel sie 
und F in d u I d «e 


IAH dam Talaportar kommt Unit *dm»1l 
liier &»f*ui 


[In Ml. in »Ich tohml llnlee wrarlen 


Irir unal WtlRi Ul* «1)11 


Ci UihIsii 








Schnell und wendig: Moldorm 


Unk muß diesen Wurm am 
Schwanz treFfen. Am Wirkung* 
vollsten geht da* mit der Wirbel 


attacke Alle* gor nicht jo schwer, 
wenn da nicht... [a, die Ab- 
gründe. 


Ulmti MirndpuilH *anei»d*l1 ifctv Ul* 1« Sw 
SrtuU(iim»ll ln «in »n hlu Inen tum Hhhi.MI£ 
Parle N Irin ar hlntbon wie er lei. 


ge 


- da jaUllarl da* Haldan- 


In der 5. Eloge kurz vor der 
Begegnung mh Moldorm, konn 
sich Link erfrischen. Unter jedem 
Krug hier liegt ein Herz. Aller- 
dings sollte Link nur so viele 
Herzen nehmen, wie er braucht, 
denn wenn Moldorm ihn von 
der Plattform wirft, kann sich 
Link, solange der Vorrat reicht, 
hier immer wieder frische Ener- 
gie besorgen. 




NTEN&O 




Rill dir Wir batiKidca dm Scharm! van Maldarm 
iu iraFfan, In dir muhl idiwK. AStttfkl «rtnckl 
wird BI. wenn Unk wriuchl, de» Sctiuhiarn du 
Wurmi nii^uwBichan, um nldht rurilarzulillan. 








Es »st soweit; Link hat alle 
drei Amulette errungen. 
Mit ihnen in der Tasche 
begibt er sich in die Ver 
lorenen Wälder, um sich 


Link und das Master-Schwert 


Amga rüitat mit d»m fagandäran 
Master Schwärt kann link teine 
eigentlich© Aufgabe, dam Boi an 


die Goldene Macht zu entreißen, 
in Angn*f nehmen Votier Selber 
vertrauen macht er sich auf den 


Weg, Agahnim geganüberru 
treten und Prinzessin Zelda zu 
boFreiatv 




1 Prinzessin Zelda braucht dringend Hilfe 

Telepathisch setzt sich 
Zelda mit Link in Verbin- 
dung, nachdem dieser 
das Master- Schwert in 
den Händen hält. Sie 
scheint in großer Ge- 
fahr, denn sie ist noch- 
mals in die Fänge des 
unheimlichen Zauberers 
Agahnim geraten. 


das Master-Schwert zu 
holen. Doch nicht jedes 
Schwert, daß aussieht wie 
dos Master' Schwert ist 
auch ein solches. Unk ist 
dort richtig, wo eine Tafel 
mit hylianischen Schriftzei- 
chen zu sehen ist, 
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gibr es in SimGiy alles, was das Han begehrt, Vom 
einfachen Park (Erholung am Wochenende) bis zum Fuß- 
ballstodior) (Spitz enspiaie der Bundesligo) Wollt auch Ihr 
nach SimCrty ziehen 

♦ Pirk in lagen 

a SIi «inm 

Barilkfirufltt «H 
kn nvelirr Uraa 
«ll Natierhnhings 
gnbiat. Dl* Miln 
im und Kam* In 
den Perlte Trinken dki ttmlufl, dl« 
fUYUi nun d-an Auto* und Felwlk nn 
rtrsdunulxt Mrit. . 


I Du SpllianipHl 

O r ElfitncbT SlmCrlir“ 
!■!«« „Beyern 
Müiclllll‘ ilt 
rectal IvigwfINg. 
«ni man ichnn 
vofhar Ul SlmClIy natürlich 
gewinnen ein). In- Eurem FuBfaeJI 


In SimCiy könnt Ihr spüren, wo* es heißt. MACHT ?.i hoben 
MACHT über die Menschen (die ihr leider nicht sehen könnt) und 
MACHT über die Natur jwißl Ihr noch, was dm ist?], Ihr seid der 
p. , i rq e rm ti i s4*r #i ner Groß sladt l . I ^ 

4 Wohnli luter d 1 

mufit Ihr ttwu Gsld aut dir SUdt- 
klisa Inckm miuhub. um emiga WuHsgeMat* 

IV bannn Die (*»«hiMr sargen denn automi 

liieh eulbr, 

■ Ml GiMitir» 

dl« erstell llnf* 

"dhanhauser ont- 
ft 'WlÄ stehen flpiltr 

^ 1 ktirnan dl auch 

Wilkaaltf Hier 

H^Hkl werden) 

Krankenhäuser 
Ab ein ur gawktiin Bemnl- 
kerungnatil entstehen 
lutcmallid» Kranken" 


* Gascbltls r I / rn 

lliii bettin ui Hl, wenn dh Risriun» b 
der Naim Mir HflMgableM llegrn denn wer 
«fl Mh*A l imr link hlfee Stunde lieg mit 
Item Aula Iah 
O* i f ‘" *•*"' 


Zum Schutz d#r Bevölkerung vor Großbröndan und 
Verbrechen hobi Ihr die Möglichkeit ein Polizeirevier 
und eine Feuer weh rstniion zu bauen Ein teurer Spaß, 
der Ö aber bhnflBr Euch. . - JL 

4 fauerwElifSlalmn 

. Egal walcbai tln- 
glüdc Iure SCwdk 
S huimsuxiil. dl 
tflniflild gnitts 
titslörmifl und 
»J«S Mange 
Brarma. Elm Faum ,-,ihi Station daft 
gan koiLnl BUf 9 MH) wö Ist „altznfl 


. mit $100 »litt- 

F lieh nnceiKtiHii 
wflrien. 6« *tnd 
^DllBBlrsttann adlfln 
Heb Aber klirr iat Ul 


4 Schul a 

Audi ln ÜNlCIlp mufl 
pedti Kind In lim Schul* 



Mfc | i « 11 

Wi ul 


ttm, ■. i» l 



SElr ■ . 1 

1 i . r* ,*"* u 
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Pie Verkehrsmittel in SimCity sind auf der einen Seife ein großer 
Segen,, können auf der anderen Seife jedoch auch ein Fluch sein. 

♦ Eisenbahnen 

MBB Gut: Zilp« lind 
I urnwelllrauridbch 
I Schlflchl: Bahn 
gitiu und i«hr 
teuer 


Ist eine hesHmrnfe Bedingung erfüllt [Bewohn erzähl, Straßen 
kilometer, ü.tw.i, meidet sich De Wrfght mit einem Geschenk 
Für die Sladt. Der Bau kostet Euch 100 $ und die Plazierung 
spielt eine große Rolle. 


♦ Flugzeuge 

Sot: Ein Fluaftd-fnrt f*r- 
dirt dun Hirtdaf in 
SlmEKy.-ScMadit: Flug 
zaugibrLürzi. 


♦ mm 

Kreditbank 

Wsnn In dir K»u 
EM« Ist, kommt dl« 
SlmCHy «radllMnk 
In dis H*d1 Tffc 

♦ Splelkssinn 

VOI den gowaltlgaii 
fllWIhrtitn r Inel 
SpItUculncri pnit- 
Uart naluuUdi auch 
Oie StaUDkaisB. 

♦ Neues Hauland 

Wenn di« Heult echu 
knapp wird, be- 
kommt Ihr van fc. 
Wrlghrt: neun liu- 
'and (ifctftervfct 

♦ Feuerwahr- 

Huytqnriiif 

für $ UH) hekumint 


♦ Zuo logischer 
Serien 

ln» SimCIly Zuu 
baflndnn sich 01 n 
ne rkwi fdlflst« n n«r - 
«tan. 

♦ Polizei 
Kaupn^usiiier 

B» MM Haupt» 
MtiJftlc i tut elnnn 

BidSttvnWIrkinsi- 


♦ Sladtpark 

Jim Wohng«ü«(a 
Tr» dar» Sladtpart 
Harum wichsen 
gaar- h«inj»tffrr( 


flnmtMijniMlB--- 


StaMwIieiel. 


♦ Winilmllhla ' 

*inslBrl»|ln h|| mftr 

gr«l«fl Intafiiie 
^■n. M Sftpntr 
dla Parin« rstadl 
** 

♦ Ausstellung 

foblltf ihr fflorn 
Flingtiilati g-nhaul 
itiw. Mhlfikt Euch 
Dr. **il tin* Jtüj*- 
stulung. v : 

♦ Springbrunnen 

Ein HlalMtnl zum 
hOjahiiloan Briiiitl 
UB der Stadt Eta 
Spripgbruvwii HÜ 

daran an na.ru 


Damit aus allen Steckdosen in SimGjf/ Strom 
kämmt, müßt ihr zunächir ein Kraftwerk bauwr» 
Ei ist sinnvoll, 

die; als erstes zu s+ij* ^ Ker ehr 

tun, da sonst^ ein Hflkj l Slium un;l 
Wen sch in Eure 90||T| HB | >F Ä|E 
Stadt zieht. ’ . em Unglück 4 


♦ Kohlekraftwerk ♦ Slramle Hungen 

VBTUPrjl 40 Zonar» mit J«(ta 

Strem tu zwar rHiihr *-rV m atui eft 

billig. r-Hfichlhü l /t ihus ÜBK.S, (üng m 

dla Luft Bru»rm WITt H 


ritf£iDv-'i\ 


. i jn ’ |r\ 

iTl V Wrttiocti.dfa 


W’ mm - IHdiea tfarki 


rol 


iw 

iu— f'ül 










4er fÖl“ Jbr»p- Qwnouigkei* und F 

lafi l|tnrfftnn|jffnr p flfir i doch 


Acht Schauplätze 


S im City bat sieben bekannte Weltstädte gespeichert, den Bürgermeister mehrere Probleme m lesen, (ine 
in denen die Hölle Ins ist \ ln Jeder der Städte gibt es für Aufgabe, wie geschaffen für ( uch t nder . . f 


Kaum hob! Ihr das Amt das Bürgermeisters Sn San Francisco ongeireten, 
erreicht Euch par FAX «ine schreckliche Meldung. Schon wieder hot ein 
starkes Erdbeben die Stodi an der 
Westküste der USA erschüttert. Di# 

Bewohner sind das mittlerweile schon 
gewohnt weswegen sie ouch noch 
relativ cool sind. Aber Ihr könnt Euch 
nun um die Trümmer in der Innenstadt 
kümmern. Und Ihr hob! nur 5 Jahre 
Zelt die Stadt wieder aufm bauen, 

/erdet IIif gefeuert. 


7p s 

I jlrtl 


FH» IFfri 

r.- ih^pr^p»_ 




■ 
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^ Bewohner von Tokyo kennen nur eines; ARBEITEN I Und vor lauier 
merken sie gor nicht, was um sie herum geschieht. Sie bemerken 
nicht, daß di« Umwelt nach und nach 
den Bach runter geht. Sie sehen 
nicht, daß mirien in der Innenstadt 
die. Fabrikschlote qualmen. Und sie 
ahnen schon gar nicht, daß sich in 
der Kloake d«r Stadt ein grausames 
Monster entwickelt har. Der Name 
dieser Mutation ist Bowser, der 
Zeiiföi ßf. 

1 *- , -vJ 


'S: * * 

■cN. , 


tritt einem StroßefSpk 

tbehÄrde das 5*ridt— ‘ 
chwiegerimutiar 

Fist d&s"ChaSs perfekt . T 

f Ihr in. JO- Jahren no<fs - ” 
1? Verkeh rsplanung wlU- 

\ seit CB g w wl iw ü i i i n r _JL ' L,— 


4fii*ii«UM«n|b *l»u, *ir 
»TOI*-»*»» 41« +mr 

terp««t»n «II # LI*-#* rrtu 

# k* ••wahner i t n»f *!*#'»# 

ttfh. Kr * • •»*■•' ■**■» +mr 

En l«rhfUMK »•«■nt 

• t nh*n v*i»»hi inir/«! . T 


sr _ _ jj 

^ Oe - ' 1 

/- J LÄ * ■** 

>. .*> X V' ■•*■ .i« 

•. je# "■ ■ ■ 1 ( kki ;* ®| M ' ^ 

*»^LP J n ^ I^JI t ' 

^ *, A ,>n 'infl 
■s 3 titi. -;»*■ 

" + 1 ■ H *W r 

1, +■*.'■" "‘1 ■ 

•' i -n h «» L » 

W tr -1 -I -I 


khne uo: n 










SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT. 
W SYSTEM J§ 


Oie große Wirtschaftskrise in Dclroit verlang) nach einem tatkräftigen 
Mqnn^ der lieb nicht vor Problemen drückt. Banzin knapp heit, 

Wbhnungsrnang el, Arbeitslosigkeit 
und Kriminalltöt. dos sind diu Houpt- 
Uh ... n «nr n „ Probleme in Detroit, Und Ihr habt IQ 

h * • «■ « na llUraitll <• 11 1 1 • 

lahr * z»*# #twai ™ ^ 

maw<ihnn! a< • ■ r*n tauT Bn ul neue I ndij stn eonjoaen und 

iur ätikafjutiit. naana. _ * , 

ilTtf5f$§A3fHMf*3fST. vnor\ iimlamnden Polizeischutz 
__ Dqi Problem sollt® in den Griff zu 

.. . | G9 kriegen rein. Hoben die Derroiter 

nplje J °b*, loten »ich die Problem®, 


Diesmal rflsen wfr in cffe Zukunft, obwohl dos, was dort geschieh!, schon, 
längst geschehen ist. Und xwor in der Wirklichkeit I In Boston ist des 
Atomkraftwerk in die Luft gegangen, 

Große Th Je der Stadl sind Kr diu 

nochnen Jnhre rorfioakr v verseucht, r iHllfm m i " 

ein Leben iil hier unmöglich. Auch die |j|B%JlQ 

Stromversorgung isl zusarnmeng®- W b » * 

brachen. Könnt Ihr innerhalb van 5 

Jahren nach etwas retten? Wird die 

Meirapole Neu tngtnnri-', durch Eure 9 

Planung wieder zu einem Juwel 2 


„Kornsvof ir> Rio*«* jedem sin'Segriff, Und auch das Wort „Treibhau s 
effekr“ ist leider kein Fremdwort mehr Wn* paniert, wenn beide* 

; zusammenkommt, seht Ihr in Rio de 
Juii'-i- ■> Dort werden nach und nach 
^BpFTl* alle Ufei übedljli-i, wen dw AAeere*- 

f ■ ^ÄfSÄij Spiegel weltweit um einige Meter 

L8nJHHHHk J ^ jfc " ft gediegen bl Oer Karneval fallt dU, 

st: s J n 1 1 r •, p ric h wä r rl i< h in» Wo s s r ' ! 
Ihr habt nur kümmdriit he zahn jütrhre 

Hn Zeit., die Ufer zu tu-V: ■ am- Wi.-H 
die Zeit og^reic hen 


♦ Lal Vajas E$ gib) 


Die Woldflacheri 
von Free City 
Hiab*n sehr ?fe| 

Ähnlichkeit mit 

dem Gefleht 
einer berühmten, 


. .-mit der aufregenden Schauplätzen 

Allerdings nur, wenn Ihr in den ersten secäj 
erfolgreich wart, „ . 


AW, 

gar nicht nett 


Niotindo -Fi; 
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Arthur erhebt sein Schwert; 
„Sardius, auch Du wirst 
meinen Kräften nicht ge 
wachsen sein. Die Worte 
des Ritters verhallen in der 
Dunkelheit. Langsam führt 
er sein Schwert zurück in 
die Scheide und setzt sich 
den schweren Metallheim 
auf sein Haupt. M M 




Vor langer Zeit hat der Zauberer Merlin eine goldene 
Rüstung geschaffen, die es demjenigen, der solche trägt, 
ermöglicht mehrere Magien ei nzu setzen. Die sagenum 
wo bene goldene Rüstung wird sich Arthur jedoch erst 
offenbaren, wenn er im Besitz der Bronze Rüstung ist 

' 

Um die Li g hin in g Magie ausfuhron zu können, muß Arthur «m Besitz der 
Aid sein, Setzt er sie ein, entläßt die Axt einen gewaltigen Energie 
schlag, der Gegner aas allen Richtungen sofort vernichtet. 




Trögt Arthur die Lanze, konn er die Donner Magie ersetzen Diese ver 
eint drei mächtige Blitze, die die Macht haben, Gegner aus drei ver 
sehiedenen Richtungen zu eliminieren. 



Diese Magie ist die wohl stärkste von Merlins Magien. Arthur kann sie 
ein setzen, wenn er im Besitz des Dreizack ist. Sie läßt eine nukleare 
Explosion entstehen, die alle Gegner im Sild vernichtet. 


Die magische FeuerschJange kann Arthur entstehen lassen, wenn er i 
Besitz des Dolches ist. Die Magie beschwört die Kräfte von alten Dra- 
chendamonen, die sich zu einer riesigen Schlange zusammensetzen. 



Die Sichel ermöglicht es Arthur, die verheerenden Twin Tornados ent- 
stehen zu lassen. Sie zerstören jeden Gegner, der sich links oder 
rechts von Arthur aufhält, die Sturmdämonen sind unaufhaltsam. 
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Arthurs beschwerliche Reise durch das vom Atem des 
Todes gekennzeichnete Königreich geht weiter, Erst wenn 
der letzte Gegner die Klinge des Ritters zu spüren bekam 
men hat und Gumevere 
wieder in Arthurs Armen 
liegt, ist der Kampf been- 
det. Das verfaulte Meer 
erwartet ihn , . , 


SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
k. SYSTEM A 


Eine verborgene Schatzkiste 


Merlin, der mächtige Zauberer, 
hat, um Arthur auf seiner Reise 
durch die Dunkelheit zu unterstüt- 
zen, Schatzkisteri verborgen. Um 
sie vor den Gegnern zu schützen, 
hat Merlin sie unsichtbar ge 
macht Arthur kann die Kisten 
durch überspringen mit dem 
DoppeFsprung sichtbar machen 



0 Gefährliche Fahrt 


£ Spring zu hoch und Du bist tot! 



Wenn Arthur die Plattform der 
Seilwinde betritt, beginnt diese 
mit ihm am Seil entlang nach 
unten zu fahren. Arthur kann 
mit der Seilwinde zwei sichere 
Plätze erreichen, er muß jedoch 
kurz vor dem Erreichen absprin 
gen, um nicht in seiner Rüstung 
jämmerlich zu ertrinken. 


Hat Arthur das Ende des G&islerschiffes erreicht, solltet auf keinen 
Fall mit einem Doppelsprung auf die Schiffsetffcmil derpeisFeriruhe 


spnngen, sonst ei 
wacht der Truhen 
Dieser ist 
m^Pzu bezwin 

göÄwefflW fei 
neFKopf herauf 


Das Floß des Schicksals 


Nachdem Arthur das Geisterschiff ü 
ihr» ein Floß, das zunächst noch an z 
zu dem Meer der Verdammten. * 


s%n ü 


Arthur V*nn dkS FloH^ dam flcppelf 
sprung entleihen Spft||l er unänl, vtfit mlL < 
er Im Maerl X. 


rl »e Gag 
dAcrtlen t 


[>i .1 ’u, i Anlhcipi.1 Mil die (ictiEB Seit» 




Arthur steht am Ufer des verfaulten Meeres, die Hand zur 
Faust geballt. Um ihn herum liegen die Reste des Koralle n- 
schädels. „Sardius, so wie ich Anthopia und seine Quallen 
krebse vernichte! habe, werde ich auch Dich vernichten 
Mach Dein Testomentl" 



0 Misfits, die Feuerbestien 

Noch dem Meer dar Verfauheo betritt Arthur die Höhlen der verfluchten Feuer. 
Hier erwarten ihn die Mlsfüfo, bösartig* feuerspeiende Kreaturen Gehl in die 
Knie, um nicht gatroffen zu werden. 


Q Reichtum oder Tod 

Aus den steinernen Dämonenschädeln fließt in unregelmäßigen 
Abständen Lava heraus. Mit dem Doppelsprung könnt Ihr den 
Abgrund laicht überwinden, achtet jedoch aut den Lava, ström Wahr- 
scheinlich würde *1 Euch nicht sehr gefallen, mit heißter Lava übergos- 
sen zu werden und langsam zu verfaulen . , 


Melvins, die Flammentrolls 


jtet Euch vor den Melvins, die 
je glühenden Lava entsteigen 
ä sind kleine Flammen FraUe und 
euer der Misfits, Durch Beruh - 
ng fugen sie Euch schmerzhafte 
jrbrennungen ZU, Attackiert 
e Melvins, sobald sie aus der 
iva steigen 


k y?* 




* * * * * * 

& - & *' , 





0 Der Weg zu den Dämonentürmen 

Nachdem Arthur die Feuerbestien und die Fiammentrolie zurück in die 
Hölle befördert hat, muß er den Lavafluß überqueren Die grauen 
Pfähle tauchen nacheinander aus der Lava auf. Achtel beim Springen 
darauf, daß Ihr nicht zu weit springt. Timing ist wichtig! 




Wannt Ria Uhr da* U Mi nuSm, bis sich dar 
urstn Pfühl am den Uvitjuftflii erhahl 




U-mm Sprlagan lU daa s«hr «kM|, 
s«m den D&pp&tspniao ata. 
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0 Die Stufen des Verderbens 






0 Türme aus gesc hmolz ^^ 

' 4 "br Ihr die Türme aus ge schmal- 
zenem Stahl erreicht,, lauori^ip *. 

Kannigoblins auf Euch. Versucht, * 


ä^iiillKiKrelisnJtffvg 


Konnigoblins auf Euch Versucht, * 
sie sofort in der Luft zu treffen, 
oder, sobald iie landen. Gelingt 
es Euch nicht, gleich den ersten 
auszuschalten, werden diesem 
mehrere folgen. Eine effektive 
Waffe gegen d»4^mnigoblinsL:l * 
die Armbrust, «d ie die 
sofort in der I uh artacfflBjfll 


I- iltrai m 


itrrarl 


miß 


laut 


kV I 


mm 

ictitol iut 
rnltifl 


Über die Stufen des Verderbens gelangt Arthur in die tiefsten Ab 
gründe der Dämonen höhle. Von der ersten Stufe aus muß sich Arthur 
noch rechts herun- 
terfallen lassen, um 
die nächste der 
Stufen zu erreichen. 

Von dort aus gehles 
dann wieder zur 
nächsten Stufe.. »Ist 
dieser Teil der Dä- 
monenhöhle über 
wunden, erwartet 
Euch erneu r der 
Lava -Floß, Denkt an 
Guinevere, Ihr müßt 
sie retten. 


Auch der zweite Teil des Lava Stroms ist sehr schwer zu überwinden 
Wartet bis die Pfahle aus dem Boden gestiegen sind und timt Euren 
Sprung genau, Ein Schritt zuviel und Ihr röstet in der Lava. 




; ;iwws 


Samhain, der rote Höllendämon 


Ist der Lava Strom überwunden, wartet einer ÖBT bij dgto*chwersten 


eine 


Ge 


ner auf Arthur: 
&rust zu bezwi 


ain Er ist am 


sten mit JVa 


oder 


en. 
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DEINE EIGENE Vt 

Jetzt kommt Deine Phantasie voll ins Spiel. 

Mit Mario Point dem brandneuen Spielset für 
Super Nintendo, 

Treib's doch mal so richtig bunt! Mit der tollen 
Computer-Mause kannst Du Kunstwerke in 
tausend Farben malen - von total verrückt 
bis total genial. 

Laß Deine Bilder laufen, fliegen und 
springen. Gestalte Deine eigenen Trickfilme 
wie ein Profi l 

Doch damit nicht genug: komponiere Deine 
Musik, erfinde Wahnsinns- Sound- Effekte, schlag einfach 
andere Tone an. 

Und wer sogt denn, daß es keine karierten Pferde gibt? 

Wer sagt, daß Hunde nicht fliegen? Und worum sollte der 
Himmel nicht einmal himbe errat sein? 



Mit Mario Point ist alles möglich. 

Abo schnapp Dir die Com puter- Mouse und laß Deinen 
Ideen freien 









Nintendo) 
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j.ier ffiii den Fingern fifisn TdM 
nrf den Tisch gelrofnmeli oder 
iw Tim stimmt* nachgemochi 
JhicI mehr EloPti«nt«r gibr es im 
jrunde ^enüfnfine , fi in dfr* Musik 
nkbl Nämlich tr-no 
k4 »I I n I Grvndmelodl*, einen 

i Hlwlninifl und vef 

■ hl i n r J r* r < • - Mn = i U 1 1 ’ i 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT. 
^ SYSTEM jt 


»c biederten Klänge in 
ipnt* MüiBc ICompo 
jramm lauen sich in 
3pen Qufterlen In 
Rhythmen und Natur 

im m» 

h mit der Mario Paint 
lüe obere Nol&nlftiite 
edeufol, eine Mouie 


folgend 


und Natur Kl 
Pritö'i vorgenti 









Baffle of Olympus ms i 

Mit mehr Energie zum Erfolg 


Auf der Suche nach den Bruch- 
stücken der Liebe und seiner 
Geliebten braucht Orpheus so 
viel Energie, wie er nur kriegen 
konn. Schließlich i$l das Aben- 
teuer im antiken Griechenland 
alles andere als ein Spazier 
gang. Normalerweise konn man 
wahrend des gesamten Spiel- 
verlaufs maximal 28 Ambrosia 
erhalten. Mit dem folgenden 
Paßwort verfügt man jedoch 


schon ziemlich am Anfang des 
Spiels über 40 Einheiten. Außer- 
dem besitzt Orpheus bereits 
den Stab aus Farn, die Sandoien 
und das Schild der Göttin 
Athene. Allerdings kann es ins 
weiteren Verlauf des Spiels vor 
kommen, daß sich die Lebens- 
energie wieder auf 20 Einheiten 
reduziert. 

74 AG sc QGÜkFXS 
nOujrl XVJr/ru 
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Dflf Geh cLmupd« für den rlirfcHi EIpm^ im 
mühen Griechenland. 


Nun teilte ei n im m tu rl wagen Sich Utiierem 
Helden In den Wag za stellen ... 


Castlevania III ms) 

Zehn Extraleben 


Trevor Beimont stallt sich dem 
Kampf mit Graf Droculo und 
seinem unheimlichen Gefolge . 
Da kann der tapfere Vampirjäger 
jede Hilfe brauchen, die ar krie- 
gen kann. Ein paar Exlraleben, 
die gleichbedeutend mit Extra- 
Chancen sind, sind da genau dos 
Richtige- Um die zu bekommen, 
müßt Ihr am Anfang statt eines 
Namens folgendes eingeben: 
.HELP ME* 


Nun stehen Euch statt zwei, die 
stattliche Anzahl von zehn Extra- 
leben zur Verfügung. Wenn Ihr 
alle Leben verbraucht hobt, gebt 
Ihr einfach wieder „HELP ME* 
ein und zusätzlich die Paßwart- 
symbole, die Ihr erhalten habt, 
um wieder mit zehn Extraleben 
in Eurem zuletzt gespielten 
Level anzufangen, So werdet 
Ihr Draculo sicherlich bald das 
gruselige Handwerk legen. 



Spielerprofil 1 

Gregor Klein 

„Ich heiße Gregor Klein und 
wohne in Dresden Ich bin 
13 Jahre alt. Meine Hobbys: 
Fußball spielen in glühender 
Hitze (nie unter 30 Grad), 
Tips für Game Boy-Spiele 
herausfinden, das Nintendo 
Club-Magazin lesen, Auto- 
karten und Game Boy spielen." 
Nachdem zwei seiner Freunde 
einen Game Boy bekommen 
hatten und Gregor ständig bei 
ihnen rumbing, um damit zu 
spielen, waren sie es leid: 
.Kauf Dir doch auch einenl* 



Gesagt, getan - seitdem 
kommt der Hitze -Fußballfan 
nicht mehr los vom Video 
spielen. Worum auch? 


Track & Field II ms) 

Hollo Club Nintendo! 


Ich habe einen tollen Trick bei 
Track & Field II herousgefunden 
Wenn Ihr bei M Free style Swim- 
rning* nicht mehr Kraulen wallt, 
drückt das nächste Mal, wäh 
rend Euer Schwimmer auf dem 
Startblock steht den A Knopf 


und gleichzeitig das Sleuer- 
kreuz nach unten. Ihr werdet 
sehen, daß der Schwimmer im 
dadurch gewählten Schmetter- 
lingsstil schneller unterwegs ist, 
Hans -Peter Müller, 
Konigsrr 


Mit diesen N>mpn wird Trevur im ur 

üHMdi... 


Jetzt Hffll ei an Euch, Gral Onctil* In dl» 
Gdirmlian zu weisen . 


Mega Man 2 ms) 

Lieber Club Nintendo l 

Ich habe neulich etwas bei Mego 
Man 2 herausgefunden. Wenn 
man zu Wood Man kommt, und 
im Besitz von Atomic Fire ist, so 
muß man dieses am Anfang das 
Kampfes auf der Hilfsgrafik an- 
wählen. Nun muß man solange 
den B-Knopf gedrückt halten, 
bis man voll aufgeladen Ist, 

Während dieser Zeit wird Wood 
Man sein Leaf S hie Id werfen. 

Mon muß über dieses hinweg 
springen, und direkt danach 
darf man erst den B- Knopf 
wieder bsbssen. Jetzt wird eine 
geballte Ladung Atomic Fire auf 
Wood Man geschleudert, die Atomic flr* tilifi. 


ihm gar nicht schmecken wird 
und ar wird nach einem einzigen 
Treffer explodieren !M 

Thomas Kißels, 
Düsseldorf 
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Spielerprofil 2 

Mischo Wyboris 


Der I4jghrige aus Aachen 
ist der Auileihprafl: Mischa 
lieh sich für 2 oder 3 Tage 
einen Game Boy aus und: „Ich 
war so Fasziniert, daß ich 
immerhin 12 Spiele durch- 
schaffte T Zu Weihnachten 
letztes Jahr gab es dann 
das N ES Super Sei und 
seitdem knackt er ein Spiel 
nach dem anderen, Und seine 
Hobbies? „ Außer Nintendo 
noch Tennis, Tischtennis und 
~ Badminton. Dann sammle ich 
^^riefmarker^uodOldlime^ 



Modelle. Und ich bin Schlag- 
zeuger (ab und zu auch 
Sänger) in einer Band ."Und er 
bad et gern , > . 1 


SupGr R m Type ( Super Nintendo! 
Hallo Club Nintendo! 


Ich habe einen tollen Trick Für 
Super R-Type, wie man sich volle 
Bewaffnung holen konn. Drückt 
während des Spiels „Pause* 
\ Start) und gebt Folgende Kombi- 
nation ein: 

R -Toste, rechts, unten, Y, unten, 
rechts, unten, links, rechts, unten, 
rechts, rechts, 


Die beiden letzten Stellen könnt 
Ihr wahlweise mit A, B, X, Y, oder 
der R - Taste belegen, um ver- 
schiedene Waffensysteme anzu- 
wäblen. 

Leider funktioniert der Trick nur 
einmal pro Continue 

Erik Körner, 
Weissenburg 


Blaster Master Jr. (Game Boy) 


“illo Club Nintendo! 

Als ich neulich wieder einmal 
Blauter Master jr. aus meiner 
Schublade holle, habe ich einen 
Supertrick entdeckt. Mit einer 
ganz einfachen Tasten -Kombi- 
nation kann man nämlich die 


Levels einzeln anwählen. Dazu 
muß man im Titelbild den 
A-Knopf und die Storttosle 
gleichzeitig drücken. 

Markus Zeiivogel, 
Rheinstetten 


Super Mario World (Super Nintendo) 


Hallo Club Nintendo! 

Bei Marios neues tem Abenteuer 
„Super Mario World"' habe ich 
einen tollen Tip für Euch. Bei 
jedem Abschnitt, den Ihr bereits 
erfolgreich beendet hobt, könnt 
Ihr aus dem Level zurück zur 
Karte kommen, ohne daß Ihr bis 
zum Ende des Abschnitts spielen 
müßt. Aktiviert mit der START 
Taste d en Pousenmodus und 


druckt dann SELECT und sofort 
steht Ihr wieder auf der Welten - 
körte I Mit diesem Trick könnt Ihr 
einfache Stellen immer wieder 
spielen, so daß Ihr Euch vollkom- 
men ausrüsten könnt, zum Bei- 
spiel mit 99 Extraleben, Federn 
oder Punkten über Punkts nl 

Sascha Brösel, 
Hamburg 60 


Super Soccer (Super Nintendo) 
In der ersten Reihe 


Wenn Ihr es Euch bei Super 
Soccer einmal so richtig gemüt- 
lich machen möchtet, dann 
schnappt Euch eine Limo und 
eine Tüte Chips, gebt folgenden 
Paß code ein, und lehnt Euch 
relaxed im Fernseh sessef zurück: 
Nun seid Ihr Zuschauer bei einem 
der spannendsten Super Soccer- 
Matches überhaupt. Auf dem 
Bildschirm erlebt Ihr optimalen 



Per Supcrcüds 


■Fuß hallspart, denn beide Teams 
werden vom Computer gesteu- 
ert. Ihr solltet diesen Code für 
Studienzwecke nutzen. Schaut 
Euch genau an, welche Stärken 
und Schwächen die einzelnen 
Monnschoflen auFweisen, Ge- 
nauso machen es auch die Trai- 
ner im ProR- Fuß ball. Außerdem 
fällt Euch nun die Entscheidung 
für „Euer" Team etwas leichter. 



HfattklBiufuflfaill live iut dem Euper 
Nlndentfo Errtorijtmiwnt System 


F m ZerO (Super Nintendo) 
Die versteckte Strecke 


Sicher hoben sich manche schon 
gewundert, quf welcher Strecke 
das Bild von Seite 10 in der 
Spieleonleitung zu finden ist. 
Nun, es ist die Strecke „Red 
Canyon 2“ in der King Leogue. 
Um dorthin zu gelangen, muß 
man auF der Geroden, nach der 
letzten Sprungschanze, den 
Su p erfurbo ei nsetzen und weiter 
geradeaus fahren. Ihr werdet 


in der vor Euch erscheinenden 
Barriere eine weitere Schanze 
entdecken. Drückt Euer Steuer- 
kreuz nach unten, um weiter 
springen zu können, Nun müßt 
Ihr den auftauchenden roten 
Pfeil als weitere Sprungschanze 
benutzen, um wieder auf die 
Strecke zurückzukehren. Hierbei 
müßt Ihr auch das Steuerkreuz 
noch unten gedrückr holten. 



Hier qbIiI's mit Vollgas durch. 


Der Weg! ru m Erfolg' 
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Super Mario World (Super Nintendo) 


Super Mario World (Super Nintendo) 
Mit Yoshi auf der Wolke 


Die Stern -Welten bergen so 
manch faszinierendes Geheim- 
nis, Zum Beispiel die .Star 
World 3' Dort solltet Ihr zu 
nächst den gelben Baby Yoshi 
mit ein paar Spinies füttern,, do- 
mil er wachsen kann. Als näch- 
stes widmet Ihr Euch dem Lakitu 
in der Wolke, den Ihr am besten 


mit einem gezielten Steinwurf 
aus der Wolke herausholt, Jetzt 
könnt Ihr mit Yoshi von rechts 
über die blaue Steintreppe auf 
die Wolke springen und nach 
oben schweben. In luftiger Höhe 
werdet Ihr dann den Schlüssel 
zum geheimen Ausgang in die- 
sem Abschnitt finden. 


Lieber Club Nintendo, 

kurz noch meinem letzten Brief 
habe ich mit meinen Spielen 
he rum experimentiert und einige 
neue Tricks gefunden, die ich 
Euch nicht vorenthalten will 
Im Gegensatz zu den norma- 
len Abschnitten, die man belie 
big oft spielen kann, zerstört 
Mario die Burgen der Bowser- 
Kinder unwiderruflich bis auf 
die Grundmauern. Doch mit 
einem Trick könnt Ihr selbst diese 


Festungen mehrere Male erfor- 
schen: Drückt auf der Welten- 
korte, während Ihr auf der 
zerstörten Burg steht, die an 
der Controller- Oberseite befind- 
lichen Links- und) Rechts -Knöpfe 
exakt gleichzeitig, und Mario 
(oder Luigi) kann sich noch ein- 
mal in der abenteuerlichen Burg 
um sehen I 

Michael Gruenbaum, 
Kirkel -Limbach 



Spielerprofil 3 

Nicole Rollmann 


„Ich finde es einfach toll, daß 
sich die Kinder hinsetzen und 
einen Brief an uns schreiben, 
wo doch sonst die meisten 
heutzutage einfach zum Tele- 
fon greifen," Freut sich die 
20jährige, die seit November 
1991 bei Nintendo im Konsu- 
menten Service arbeitet, Nicole 
beantwortet dis Briefe und 
Telefon an rufe der Nintendo- 
Fans, „ Da bei muß man viele 
Infos im Kopf haben, weil man 
will ja keine Antwort schuldig 
bleiben' Deshalb bemüht sich 
die begeisterte Bungee -Sprin- 
gerin j„Ein Wahnsinn 5 gefühil") 
in Sachen Nintendo-Video^ 
spiele immer auf dem laufen- 
den zu bleiben, „Früher' gibt 
die Obernbutgerin zu, „höbe 
ich mich nur am Rande für 
Videospiele interessiert. Aber 
jetzt hat mich dos Fieber ge 
packt. Bei einem spannenden 
Spiel vergesse ich sogar Essen 



und Trinken!" Später einmal 
möchte Nicole Maskenbild 
nerin werden, ober sie laßt 
sich Zeit: „Mir macht meine 
Arbeit bei Nintendo so viel 
Spaß, daß ich diesen Pion 
erst einmal auf Eis gelegt 
habe' Was ihr so viel Spaß 
macht? „Die Kreativität der 
Nintendo -Fons fordert auch 
mich heraus. Bei meinem Job 
muß man spontan und phanla- 
sievoll sein. Ich wünsche mir 
nur, daß die Nintendo -Fans io 
bleiben wie sie sindl" 


Kid Icarus (Game Boy) 
Hallo Club Nintendo, 


ich habe einen Super-Trick bei 
dem Spiel „Kid Icarus" auf dem 
Game Boy herausgefunden. Im 
vierten Level besitzt man doch 
die Flügel des Pegasus, mit denen 
Pit so lange fliegen kann, wie er 
möchte. Wenn Ihr nun im Trai 
ningsraum von Zeus seid, müßt 
Ihr einfach ständig unterhalb der 


Decke schweben, denn dort kön- 
nen Euch die fliegenden Platten 
nicht treffen . Mi t di esem Trick wer 
dei Ihr das Training schnell und 
ohne Energievnrluste absolvie- 
ren. Danach könnt Ihr Euch in 
Ruhe eine Waffe Eurer Wahl aus 
suchen. 

Jörn Mentzel, Bremen öl 


The Hunt for Red October (nes) 

U-Boot-Jagd in jedem Level 


Wollt Ihr Euch bestimmte Level s 
nochmals an schauen oder schon 
mal einen Blick in die späte- 
ren Herausforderungen für dos 
U-BcjoI „Red October" werfen? 
Dann solltet Ihr Euch folgenden. 
Code gut merken, denn er er- 
laubt Euch die freie Level- 
Anwahl 

Währe nd d es Spiels müßt Ih r ein - 
fach den Start- Knopf drücken, 
um eine Pause einzulegen. Nun 
gebt folgende Tasten Kombina- 
tion ein: 



A, B, Seled, Rechts, Links, 
Links, Rechts, Select, B, A, B, 
B und A. 

Einen Haken hat dieser Trick 
ober; Er funktioniert nur ein. 
einziges Mal pro Spiel Wollt Ihr 
Euch mehrmals spezielle Levels 
an sehen, müßt Ihr jeweils ous 
dem Spiel ganz aussteigen, neu 
starten und dann den Code 
wie oben beschrieben eingeben. 
Etwas umständlich, aber immer- 
hin eine Möglichkeit. 
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Metroid II - Samus Arans Rückkehr (Game Boy) 

Ein Blick in die Zukunft 


Samus Aren hat eine langwierige 
Mission zu erfüllen: Vernichtung 
oller Metroids und deren Mutter- 
hirn. Da ist es gut, wenn mon 
ein wenig mehr Informationen 
hot, über das, was Samus alles 
erwartet. Der folgende Tip zeigt 
Euch, in welchen Phasen Ihr wel- 
che Gegenstände finden könnt. 


Während des Spiels seht Ihr 
unten rechts auf dem Bild- 
schirm eine Zahl, die Euch 
darüber informiert, wieviele 
Metroid 5 Ihr noch im gesamten 
Spiel besiegen müßt. Wenn 
Ihr aber nun den Start-Knopf 
drückt, dann ändert sich diese 
Anzeige. Jetzt wißt ihr, wie 


viele Metroids Ihr besiegen 
müßt, bevor das nächste Erd 
beben entsteht und Ihr in die 
nächste Phase einsteig an könnt. 
Steht dort zum Beispiel die 
Zahl 04, bedeutet das, Ihr müßt 
noch 4 Metroids bezwingen, 
bevor es in der nächsten Phase 
weitergeht. 


Die folgende Liste zeigt Euch, 
in welcher Phase was zu fin- 
den ist und die Anzahl der 
zu besiegenden Metroids. Mit 
diesen Informationen geht Ihr 
besser vorbereitet in bas unge- 
wisse Abenteuer mil Samus 
Aran. 



Phase 

Gesamtzahl 

der verbleibenden Metroids 

Metroid -Za hl 

bis zu nächsten Phase 

Gegenstände 

^ 1 

39 

Dl 

— =— 

2 

35-3B 

04 

Bomben, Energietonk, 

Eisstrahler, Spinnenball, 

6 Raketencontainer 

3 

27-34 

07 

Varia, Sprung boll, 

Sprung Stiefel, Energietank, 

5 Roketencontoiner, 

Wellenstrohler 


4 

17-26 

07 

Space-Sprung, 

4 Raketencontainer, 

Plasmostrahler, 

2 Energielanks 

Laserstrahle r 


5 

16 

01 



6 

14-15 

02 



7 

7-13 

05 

Kreiselmine, 

1 Energietonk, 

2 Raketencontainer, 

Eisstrahler, 

Plasmostrahler, 

Lasenirohler 

8 

5-6 

02 



7 

2-4 

03 


10 | 


01 

Eisstrahler 


Spielerprofil 4 

Stefan Mayer 

Jch erzähl Euch nun in diesem 
Reim, von mir und meinem 
schonen Helm, Mein Stern- 
zeichen Lowe, im Juli 1780 bin 


ich gebor'n. Ein goldener Ohr- 
ring ziert eins meiner Ohrn. 
Ich habe einen Game Boy und 
Super Moria Land dazu, nicht 
zu vergessen Ducktales und 
Turtles, die schaff ich im Nu. 
An meinem Geburtstag bekam 
ich ein Super Set, der Fernseher 


dazu kommt vor mein Bett. Viel- 
leicht interessiert*; Euch, ich bin 
11 Jahre, hob eine rote Brille 
und blonde Haare * Außerdem 
sind die Hobbies des jungen 
Frasdarfers Seil-kleltern und 
dichten. Das wollen wir nicht 
vergessen, mitnichten I 
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Wenn es draußen; ein Fach nicht schneien will, obwohl es Mil 

Dezember ist- Wenn der Winter In der Stadt eher grau 
schneeweiß ist, Wenn zu Weihnachten der Frühling mal wieder 


blaues Band wehen laßt und „weiße Weihnacht* nur noch 
Im Rim stattfindei. Dann ist jdiA Zäif gekommen, weh den Winter 
ins Wohnzimmer zu halenl 



Ü^Qrtlfe, 


kreuz nicht berührt wurde. y* 
Oder der halsbrecherische f*| 
Slalom, wenn die Eiszapfen^, 
von jener Decke herunterfal- " 
len, unter der man gerade her 
gehen muß - der Wahnsinr ^ 
Also macht es Euch gemütlich ^1 
-mit denjpolen „Winterspie .% 
len* für Gerne Boy, NES und* 
Super Ninterndol Wenn Euch*! 
yarher kqll yty, wird Euch 8- 
die hi teige' Action ganz schnell H 
wieder aufw armen . Dos rich-Pj 
tige für trübe Winter Nach- »Ü 


Dtr Winter IS45 In der CHy - 5M CHy C Supe i [ frkictv (*0M und NlnEBftail - Motfl M*n 
Min M ( MH ) 


(Uigobert vancMagi «» xill J«l Himiljyi 
DmdklHlBi (TIES) 


Eine ScnlangB hil'i SrtWfli nuf EU - Snake 


MST EN DO 







Hey Freaks , jetzt seid 
Ihr gefragt f 


Führer schein? 
Branche icih nteAtl 
Mein Racer fahrt 
wft Almkraft I 


Cero hah 
dem cool 
Spruch ? 


Achtung, Achtung!! 

Die F-Zero Racer Liga gibt folgenden 
Wettbewerb bekannt: 

Zeichnet Euren beliebtesten F-Zero Fah- 
rer (Captain Falcon r Pico , Goroh oder 
Dr. Stuart) und denkt Euch einen coolen 
Spruch für ihn aus. Die besten Einsendun- 
gen werden prämiert und veröffentlicht, 

Die fünf besten .Sprucheklopfer“ erleben 
einen Tag bei Nintendo Of Europe 
in Großostheim / 

£]7iif ndeschluß trC der 3t Dezember 1992 Oer Rechtsweg 151 
(iKiffesrfeJoSijre. Mitarbeiter oon Nintendo of Eurapt GmfrH suid 
lief«?! Angehörige sriiii mti der Teilnahme tnugt$cklo$sm. 


Be 3 fleinten 

gibt ts zwei 
tmn FaArjra, du 
Verlierer und rnt cki 


Die anderen 
unu! vielleicht 
schneller, aber ich 
bin sckmeri 
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Mario Schloß 




Wenn Mario alle sechs Mün- 
zen gesammelt h-Qt^ Ikon rk or 
das Schloß betteten und 
sich auf den Weg machen, 
Worio zu finden Vorher isl 
dea* Eintritt nicht mög i . h 
Mario bekommt noch 
ledern Zwischenend- 
gegner eine Münze. 


Was ist passiert? Mono hot einen 
neuen Gegner bekommen: Worio! 
Tin ePWd n cTHhal sich in' Mario s 
Schloß verborrt kodiert. Damit 
Mari© sei n en neuen EndgegnSL 
besiegen kann, muß er zuvor die 
magischen sechs Münzen finden. 
■Z u di esem Zweck -hat Mario viele 
neue Dinge dazu ge lernt. Laßt 
Euch überraschen. ( ^1. J 


7 Hippo^Tor zurnTjÜckrcium 

Nicht unbedingt am Anfang isl ■T’ 
es ratsam, die Stufe mit dem NU 
pferd zu lösen. An deren Ende 
zwei Ausgange, Aber 


nur einer führt zur Space Zone. 

Ein Tipi Luftblasen sind hilfreich! 

-- J \ 


Wälder 

In dieser Aus- 
gabe werden wir 
den ersten Level 
der Woldxone vorstellen. 
Wie in jedem Level, wer- 
den Euch hier Über- 
raschungen erwarten, die 
Super Mono Land 2 zu 
einem Knolle r machen. 


\m 


Lllesfi Imntrtrn Halmi H iul Miifls 
jbQUSDhsn 


Makro Kosmos 

Mario wird total 
verkleinert und 
muß sich gegen 
riesige Insekten und an- 
dere Monster topfur ver 
leidigen. Wie immer he 
herrscht Mario auch den 
Super Dreh Sprung; ohne 
Probleme, 


Mario itniB Steh flagan flnlwMniunih 
Toprr-Pllinren witaldlisni 




Der Anfang 




Stufe, die g e ! ö i P 
j 1 werden muß, da- 

o>g®ö> J 

M mil man den Ver 


■ gnügungs Park na 

■ mans „Mario Land" 

1 betreten kann Ein 

w** 

u i e gen ri e r. A 1 j e 

1 (euer erwartet den 

Übung mittil El«» Maltlnr. 

Mario -Liebhaber 

1 
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Itraum Zone 


Mario ist sprachlos! Wer 
hat ihn in einen Wo Itraum - 
Anzug gesteckt? Warum, 
fragt er sich, bin ich so 
schwöre las und kann- so 
hoch hüpfen? Maria ist 
sehr verwirrt über seinen 
ersten Weltraum -Au sfluq I . 


Iil d|i Mfrmrsl« Stuhl 


Kürbis Land 


Im Kürbis Land werden Maria die 
unheimlichsten Gestalten begeg- 
nen. Nur mit viel 

Vorsicht und Gc I 

wird sich 
Mario gugen diese 
AngreiFer 

zur Wehr setzen HPB|B^pH|HPU| 
können. Da hilft nur f i j r 
Daumend 1 rücken I Qriiivr oralim ml 


Mario Land 


^ Mario muß 

sich in sei- 
ner eigenein, stein- 
gewordenen Ab ■ 
bildung van Stufe 
zu Stufe 4 
Abschnitte nach 


Glücksspiel-Höhle 

Hier kann Mario mit einge- 
lömmelian Mü nzen sein, Glück 
wagen i EJütraleben warten! 


Koopa Felsen 

Bei den Koapa Felsen wird Mario ver- 
geh iedene H e im s uc hun g en besondere r 


Natur überleben 
müssen,! Zur See, 
in einem U-Boot 
und in einem Wal 
muß er überleben. 
Hier muß Klemp- 
ner Mario ohne 
Seemonnspatent 
sein Glück versu 


U-lMO ln duckt tpinS- Flßiifir 
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Do werden alle Hasen Augen machen und unruhig mit 
ihren langen Hinterbeinen scharren: Maria bekommt 
Hasenohren! Nun kann Maria hoppeln wie ein Hase - 
aber wie! Immer wenn er im Spiel eine Karotte findet 
und futtert, wachsen ihm die Hasenohren und er kann 
durch die Luft hoppeln, wenn man schnell hintere in 
ander den A-KnopF druckt. 




Da wird die NASA stau ne nl 
Mariai bekommt einen Welt- 
raumaniug verpaßt und kann in 
der Lu Ft schweben, Zusätzlich eu 
seinem Weltraumanzug kann 
er Hasi-Mario und feuer-Mario 
werden. Das ist ein riesiger 
Spaß, der erfahrene Weltraum- 
Pi toten verlangt. Aber mit der 
Zeit bekommt man die unge 
j^bhnliche Steuerung in den 
STW Griff. 
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Der unverwundbare 
t Knochen -Fisch. Einem 
Feinschmecker 
sprang er einst vom 
Teller. Mein sie hl ihm an, daß 
das Leben nichi spurlos an ihm 
Vorüber ging. 


Obwohl er nur ein Auge hol, eni 
geht ihm nichts, Wenn mon sich ihm 
nähert, geht er mächtig puf einen 


Er schwimml unverwundbar 
von links nach rechts und umge- 
kehrt, Ein langweiliger Geselle. 


Oie Honig Biene lebl (na, so 
was) in Bienen Woben. Wenn 
sie nichi gerade Honig proefu 
ziert, ist sie hinter Mario her 
Achlung: ein GiFtstachell 


Es verschlang eins! gierig eine 
Kanone und hat seitdem Schluck- 
auf. Die Kugel fliegt geradeaus 
und schräg 


Waric, der Oberschurke, waehl mir sechs 
Schlüssel-Münzen über Mario Land. Findel 
die sechs Münzen und stellt Euch Wario. 


Der «utgeWsiflns Wirte; MdI ihn nlctil 
letianl 
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Der Knochen 
fisch 


Der einäugige Kobold 


Die Honig-Qicne 


Dos Kanonen -Schwein 



GAMEBOY 



i. _i 
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0 Die mittlere Glocke 

j \n der Milte jeder Stufe er- 
schein! eine kleine Speicher- 
Glocke, die mon läuten sollte. 

Indem Mario an sie hüpft. 

Wenn man nun noch der 
Glocke sein Leben verlieren 
| sollte, fangt man mi! dem 
nächsten Leben ab dieser 
Glocke an. 




54 ulii'ich huin Maria ilifltft ^filfliiland 
Iptfchin!- 


Der Ulirbdsprung 

Das Ste werk reu? nach unten drücken und Mario wirbelfl 


Feuer Mario 

Feuer Mario ist ein richtiger 
Hitzkopf, Ihm dürfen keine 
Angreifer ju nahe kommen. 
Wenn er sc richtig in Fahrt isi, 
fetzt er feuers puckend durch 
die Gegend, Da kann ihn kaum 
etwas aufhallen, Rennen und 
den &-Knapf drücken. 


1- c? 

Mario kaffll (Ml WWMlaf rung wie kn äilplf Mino HtorH. 




Eil« Fwarbdianu - puBM *ll Marlat 


Mil einge sammelten Münzen kann ma n in 
der Glücks spiel -Ha hie sein Glück wagen 
und vieles gewinnen. 

^ 
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Die erste Stufe von 
Super Mario Land 2 
ist sehr einfa 
eignet sich gut, steh 
mit den verschiede ’ 
men Extras anzufreun- 
den. Eine echte Trai 
nings -Rundel 


Uhi gi &lle P.|j midll Marl« poBES 


H|«r tai!(juifiL das AfioMtiitM 


«iHli P 





GAMfßOK 



Hereinspaziert: Die Münzen- Hohle! 


Der Weg von A nach B ist 
sicherer. Es warten dort 
keine Gegner. Ein Fach auf 
die Röhre springen und dos 
S feuerkreuz nach unten 
drücken. Schon geh^s ab 
wärt! -was eine Klempner 
freudel 


o> a> 

O <3> 


Herzen und Sterne 

Diese beide Blöcke verstecken zwei Extras, die in dem gesamten 
Spiel ab und zu auftauchen und von großer Nützlichkeit sind. 
Zum einen der 1-UP-Pilz; 



Springt und läutet die Glocke! 

Läutet am Ende der SktFe eine Glocke und ihr werdet mit einem 
Bonus -Spiel belohnt! In jedem Level' gibt es solch eine Glocke am 
Ende einer Spielshife, Mit etwas Übung und Geschick, kann man 
jede Glocke erreichen. Die Weltraum Zone ist nur über die 
Glocke am Ende der Hippo Zone zu erreichen, 


Wähle eine Spielstufe 

Noch der ersten „Traimngssiufe* zu 
Beginn des Spieles kann man sich frei 
auf einer Art Landkarte bewegen und 
eine von sechs möglichen Spielslufen 
auswählen. Noch Beendigung jeder 
Stufe bekommt man eine Münze. 















Ein Wald- Abenteuer 
erwartet Mario. Hier 


. muß er sieh mit über- 
großen Insekten und 
- anderem Ungeziefer 
r mm sch lagen. Diese 
erste Zone eigne t lieh 
jedoch gut zum Sam 

mein von Münzen, 
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l unF Stutan nrbrfl ttoBier Ltvn 


Hlprfta HbM, *nr Hf Walier Zone 






Tr ■ 

















tu»® 




fkhtung, Blinker beachten! 


©' 

Wenn diese Angreifer blinken, sind sie unbesiegbar Doch jedes 
Blinken hat auch mal elf» Endel 


Drunter oder Drüber? 

H ier g ibt e s zwei Wege zur Auswahl : entweder obe ndrüber oder 
untendrunter. Je dt’ Möglichkeit hot so ihre Tücken, 


OOQO 


JeEil Isl dir Blln*ianila Spilcry iinwrwuim- 
bar. 


Spring iiiT Ihn , wenn üil Blinken lufftnkt! 


Maria kann dkiun Wag gehan, wann ar 
diMi I Knnipf drilcKE. 


War den Slarn rinduL, lat Iwr mnlfle Zelt 
untfiiwundbir I 
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o €in versteckter Stern 


An dieser Stelle ist 
ein Stern verborgen. 
Man kann den Stern- 
black nicht sehen, 
da er erst erscheint 
wenn man durch ihn 
durch springen will 
Also: diese Stelle 
muß man sich auf 
jeden Fall merken. 
Mit dem Unverwund 
barkeits-Slern lebt 
es sich als Klempner 
besser. 



H uehssNngpn und den Ham ichnippanl 




O Verstechte Fußwege 


V 


An dieser Stelle sind Treppen-Steine in dar Luft verborgen, die zu 
einem 1- UP Herzen führen Am besten stellt man sich immerauf die 
rechte oder linke Kante eines Steines und springt probeweise in 
die Hohe. Dann eine Stufe hach und weiter 
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Dark Lord, ein grausamer Herrscher, 
hat die tapfersten Ritter seines 
Reiches als Gladiatoren verpflichtet. 
Nur zum Vergnügen des Lords 


setzen sie in gefährlichen Zweikämpfen tagtäglich ihr 
Leben aufs Spiel. Nur ein Gedanke beseelt die tapferen 
Kämpfen „Eines Tages wird einer von uns Dark Lord das 
Handwerk legen - ein für allemal!" PN 


QUEST 




Nachdem Ihr dos Monster be- 
sieg! hobt, kehrt Ihr zurück in die 
Katakomben Dorf liegt einer 
Eurer Mitstreiter verwundet om 
Boden. Er erzählt 'Euch eine 
rätselhafte Geschichle. Er bitte! 
Euch, nach den Gemma ‘Rittern 
und dem Mona Baum ZU suchen. 


Noch einmal müßt Ihr Euch in 
den Käfig des Monsters hege 
ben und es bezwingen, denn 


nur so könnl Ihr aus der Burg 
herauskommen. Es gib! nur die 
sen Wegl 


Durch Zufall könnt Ihr eine Unter- 
haltung zwischen Dark Lord und 
Julius belauschen. Dabei erfahrt 
Ihr einiges über das Geheimnis 
des sagenhaften Morta-Boums. 
Doch ehe Ihr Euch zu rück ziehen 
könnt, entdeckt Euch der mäch- 
tig* Herrscher des Bäsenl 











Am Füße des Wasserfalls beginn! 
Euer Abenteuer, Wöhrend Ihr Eure 
Umgebung erkundet, betretet Ihr das 
Dorf Topple. Nicht nur Informationen 


Euch die Bewohn ergeb^irTo^e^na i 
en Gegenstand, Außerdem rettet*!^ 
das Ihr unbedingt zu Bogard und in 
sollt. Doch wo ist dieser Bogord? 


Sicherheit 
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Schlägl Euch zunächst bis nach 
Topple durch. Hier könnt Ihr nicht 
nur eine ruhig* und erholsame 
Nacht verbringen, sondern auch 
Gegenstände etnkaufen und mit 
den Leuten reden. So mancher 
kenn Euch wertvolle InformattO' 
neu geben, die Ihr nur richtig 
deuien müßt, damit sie Euch 


Nachdem Euch Dark Lord den 
Wasserfall heruntergesebubsf hat, 
seid Ihr noch etwas benommen. 

W 

HELD: 


Doch das gehl schnell vorbei 
und Ihr mußt erkennen, daß es 
keinen Weg zurück gibrl 
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Nachdem Ihr durch die Hohle 
durch seid, bietet sich Euch in 
einem wohlsorfierten Loden eine 
guio Einkaufs-möglichkeit. Und; 
das zu annehmbaren Preisen I 
Mm . lt* SflSrtl Sö 

itbi«: . ie is 
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Sie ist eine der nülzlk hsten 
Waffen in diesem Abenteuer. 
Damit lassen sich nicht nur 
Baume fallen, sondern auch 
Gegner aus dem Weg räumen 
Und wenn die Angriffsanzeige 
voll ist, läßt sich die Streitaxt 
sogar werfen! 


Im Wald nahe Tapple trefft Ihr 
auf einen Jungen und ein Mäd- 
chen, die van Monstern an ge 
griffen werden. Stürzt Euch in 
den Kampf und helft den bei 
den Für den Jungen kommt 
Eure Hilfe allerdings zu spät. Er 
bittet Euch aber, seine Schwester 
zu beschützen. 


nung recht schnell, nachdem er 
das Mädchen in Eurer Begleitung 
entdeckt. 


Zunächst weigert sich der kau- 
zige olle Monn, mit Euch zu 
reden, aber er ändert seine Mer 


das erschreckende Erwachen: 
Eure Begleiterin ist spurlos ver 
sch wunden, 


In diesem Gasthaus könnt Ihr den 
Lebenszauber erhalten. Nach 
einer unruhigen Nacht kommt 


HELD: Guten M 
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Bogard gibt Euch den Rot, durch 
die Höhle im Osten zu gehen, 
wenn Ihr nach Wendel wollt. 
Zum Glück hat er Euch den Pickel 
geschenkt, denn mit ihm könnt 
Ihr störende Steine zertrümmern. 
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Eingang 


Symbole 


I* rtrü m m &rt 
dl« Wand mir 
dem Ptch*L 


s V* £i \ 
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Mit dem Bronze Schlüssel könnt 
Ihr die Tür zu diesem unheim 
liehen Ort Öffnen, Kaum drin, 
drangt ein merk würdig er Monn 
Euch seine Hilfe auf Klopft an 
jede Wand, denn dahinter könn- 
ten sich Geh einig äuge verber- 
gen. Nur Mull 


Ein ganz besonderes Werk 
zeug Die scharfe Klinga Ul an 
einer Kette festgemacht und Ihr 
könnt sie herumschwingen. So 
schafft Ihr Euch nicht nur Geg 
ner vom Halse, sondern ouch 
lästige Wasserpflanzen. 


Dieses zweiköpfige Wasser man- genug Lebenstrank* damit Ihr 
ster greift Ihr om besten ruit der Euro Energie immer wieder ogfi 
Axt an. Hoffentlich besitzt Ihr frischen könni. 


Werdet Ihr ein echter Gemma Ritter? Könnt Ihr die Macht des 
■Mono Baums beschützen? Und welche Herausforderungen 
werden Euch in diesem Abenteuer noch erwarten? 
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Cut uorbereitet! 


Ihr wähl! nicht nur wie 
schnell Mario die Tabletts 
jongliert, sondern auch ob 
das mit oder ohne Musik 
passiert. Drei Musikstücke 
stehen zur Auswahl. Hört 
sie Euch erst einmal im Aus 
wähl bi Id schirm anl 




Ersl auf dein Ntb und jetzt auf dem Game Boy: 
Mario übt steh als Jongleur Kann er die Eier 
sc ho tan hälften zusammen setzen, damit Yoshi, der 
freundliche Dinosaurier ausschlüpfen kann? pn 


Ein heißer Job! 


Mario ]obt als Kellner in der 
Pizzeria, Aber statt Pizza 
und Pasta tummeln sich auf 
Marios Tabletts Gum bas, 
Buu Huus, Piranha pflanzen, 
Blubbers und ■ , , Eierschalen- 


CÜHGRFITULHT [QHS I 
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hälften! Eure Aufgabe ist es 
nun, die Tabletts so schnell 
wie möglich von diesen 
Wesen zu befreien- Eine 
Riese n-Herausforderung für 
Tetris und Dr. Morio-Fansl 


Voshi-Parode 


Yoshi ist ein Meister der Verwandlungskunsl! In welcher 
Gestalt er aus dem B hüpft 


Kleiner Yoshi 


hängt ganz davon ob, wie- 
viele Gegner Ihr zwischen 
den Eierholften einkiemmen 
konntet. Und je wundervol 
ter der Yoshi, umso mehr 
Punkte werden ouf Eurem 
Konto verbucht. Aber paßt 
auf, daß Ihr den Dino ous- 
sch lii pfen laßt bevo r da s 
Tablett überquillll 




Mn 




■ i u. . 


LH? 


«I 1 


. B W\ 


©1902 NHuando. 


Hl 


Tim \i\TEsr>o 


— 







Hai Dir Hilfe !? 





Weno Mario es allein nicht schafft, muß er sich 
Luigi zu Hilfe holen. Aber was ist das? Luigi for 
dert seinen Bruder zu einem Jonglierwettbewerb 
heraus. 






2 Ulege zum Sieg 

in diesem Spiel entscheiden Strategie, Geschick- 
lichkeit und Reaktionsvermögen. Die nachfolgen- 
den zwei Möglichkeiten sind nur Vorschläge für 
den ersten Wettkampf gegen Luigi! 

Könnt Ihr mehr als 
ein Paar Widerlinge 
von den Tabletts ve r 
schwinden lassen, 
dann bekomm! der 
Gegner zusätzliche Viecher 
serviert. Ob die ihm in sein 
Konzept passen, ist anzu 
zweifeln. 


uu 



2 Oder Ihr versucht, 
so schnell wie mag 
lieh Eure Tablette 
leer zu he kommen I 
Das bringt unter 
Umständen, zwar nicht ganz 
so viel! Punkte, aber die 
Runde hobt Ihr dann für 
Euch entschieden. 


Ali nächstes w Erden gleich vier WlJflr- 
uchflr iuf dfirti gcgnrrljchDn Tablell 

Urvien. AuBertt störend I 

d 
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Nuch dliit iwe i Faeri und ihr hibt 
gertonotfil Das gibt Ein Dina-Ei! 



Wenn Mario und Luigi ge 
geneinander onlreten, muß 
es Fair zugehen. Deshalb 
kann jeder Spieler für sich 
das Level und die Geschwin 


digkeit wählen. So hoben 
auch Neulinge im Yoshi- 
Brütgeschäß gegen abso- 
lute Profis eine Chance. 
Das ist fair! 


Mamma mb! Die- 
ser jonglicrjob ist 
ja der totale Streß! 


u h \i\rr\T>n — I 


,Wahl der Waffen 



Die 

Besiherung 





HE, TQADY ; VON KLEINIG- 
KEITEN WAR DIE REDE . 
/CH B/N KLEMPNER UND 
MÖBELPACKER! 


BERUHIGT EUC J 
JUNGS. WER 
ERSTER D/E 
PAKETE NACH 
OBEN 
HAT t 

VON MIR ., 


IHR OBERTOLPEL! DER KUSS 
IST GESTRICHEN! NUN hj 
MACHT EUCH AN Mm 
t DIE ARBEIT! 
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DER WEIH- 
NACHTS- 
MANNITt 


* ik* \ 


MSS MICH r DU 
DUMMER DINOI 
SCH SCHAFF 1 DAS 
AUCH ALLEIN! 


MOINj MOIH KINDERCHEN! VON 
DRAUSS J VOM WALDE KOMM' ICH 

HER KEINE PARTY OHNE 

WESHNA CHTS-KLAUS. 

N/CH' WAHR SICH'? 
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PROFIS 

Super 

Mario World 


F-Zero 


Street 
Fighter II 


The legend of Zelda 
A Unk to the Fast 


Mario Paint 


Super Soccer 


Super R-Type 


Sim City 


Super Ghoulsn 
Ghosts 


Pilot Wings 


Game 

R 

Super ■ 
Mario 
Land 

Mega Mao ^ 
Gargoyless Quest ^ 
F-IRaco ^ 
fetris ^ 
Duck Tales ^ 
Blades of Steel ^ 
Super RX- Pro Am J 
Tennis 9 
Metroid II 


Manfred de Voß 


Sein Brief an den Club 
Nintendo ließ die H obbie s 
des 10jährigen schon er- 
ahn an? Malen [Zwei lalle 
Bilder hatte Manfred 
gleich mitges-chichl), lesen 
ijauF jeden fall dos Club- 
Magazin besonder* g rund- 
lich I; und einen Game Boy. 
Das Game Boy- Lieblings- 
spiel van Manfred aus 
Krummbc-rn ist zur Zeit 
Tenninotor 2, wenn er auch 
noch ein paar Probleme in 


MEINE 


Level 5 und 6 hat. Aber da 
kannien ihm die Spieleprofie 
von Nintendo mil ein paar 
guten Tips schnell aus der 
Kiemme helfen. 








TOP 10 


1 

Termmalor 2 

6 

Tetris 

2 

R-Type 

7 

Metraid 

3 

Super Mono Land 

8 

Kung Fu Master 

4 

Tu nies 2 

9 

Dr. Mono 

5 

Turtles 1 

10 

Golf 


of Olympus 


★ ★ ★ ★ 


Super Mario 
Bros. I 


8 


of Olympus 
Little Nemo 


Little Nemo 


9 


Tetns 


Chip ’n Dole 


10 


The Advenfure 
of Link 


i 


i 
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] Ritter das Rechts 


Trixi, die gemeEns,ame Freundin der beiden Slreifen Körnchen Chip 
und Chap [früher hießen sie A- Hörnchen und B- Hörnchen), ist von 
AI Katzone [einsl Kater KarloJ entführt worden Und dos ist erst 
der Anfang der Terroraktionen., denn der fiese Kater plant, ganz 
Entenhaus en mit seiner Robote rarmee zu belagern. Chip und Chap 
ernennen sich kurzerhand zu den RITTERN DES RECHTS und 
nehmen den Kamaf n seien AI Katzone und seine mechanischen 

dabei. 


Bulldogg 


En AhucnipdBI Chip und Chip Im 2 Spinlor- 
MhImi 


Mit MIC KEY MAUS zeigte 
uns Walt Disney wos 
Mause alles drauf haben, 
und mit DONALD DUCK 
machte er die Hausente 
gesellschaftsfähig. Aber 
erst seit CHIP UND CHAP 
wissen wir, daß Streifen* 
hä rn eher auch nur Men- 
schen sind. Disney 's Zei- 
chen trickfiguren gehen mit 
der Zeih 1947 war es noch 
der Comicstrip in der 
Zeitung, 1992 ist es das 
Videospiel C M 


Zwei total verrückte 
Streifenhörnchen 
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Was kommt noch besser, als REICH zu sein? Na klar, NOCH 
REICHER zu sein! - Und trotzdem hat sich Onkel Dagobert in 
einem schwachen Moment dazu hin reißen lassen, die gesamte 
Stadlbücherei zu kaufen. Nach wachen lang am Stöbern, ob sich 
dieser Kauf denn nun gelohnt hat, entdeckt die geizige Ente aus 
Entenhausen ein uraltes Buch, in dem sechs sagenhafte Schätze 
beschrieben werden. Fünf davon befinden sich auf der Erde und 
einer sogar auf dem Mond. Mit der ganzen Familie beginnt nun 
eine abenteuerliche Reise. Wollt Ihr Onkel Dagoberl bei seiner 
Schatzsuche auf dem N ES oder auf dem Game Boy begleiten. . ? 


Wo ist Minnies 
Geburtstagsgeschenk? 


Was ein Glück, daß „ Langer Donnerstag" ist, denn fost hätte 
Mickey vergessen, daß Minnie heule Geburtstag hot, Ihre Party 
ist schon im Gonge, als Mickey noch schnell in die Stodl rennt, 
um ein paar Kleinigkeiten für sie zu kaufen, Als er noch Hause 
kommt und das Geschenk au spacken will, stellt er fest, daß die 
EinkauFsiüte leer ist. Al Katzone, kommt es ihm schlagartig in den 
Sinnl Mil seinem Freund GaoFy macht er sich sofort auf die 
Suche nach dem gestohlenen Geschenk. 


Cape 


.So ein Misll AI ttatinne ist juI Min 
Hfl iidiwr 


QHftlirKch I Afatr wn tut nun nicht iHii lltr 
Ml*i Miusctisn.,7 






Das Abenteuer wartet in 
Sherwood Forest 

Nach dem sensationellen Filmerfolg von Robin Hood - Prince 
Of Thieves - nun das dazugehörige Spiel: Genauso Farben- 
pracht^ aufwendig und ootionbetont wie der Film, behon 
delt auch das Spiel die Legende von Robin Hood. Auch wenn 
einige Charaktere nicht genau denen im Film entsprechen, 
hält sich das Spiel sonst fast Szene für Szene an das Original 
Drehbuch, was einen klaren und logischen Aufbau dr~ 
Story zur Folge hat. Laßt Euch nach Sherwood ForesJ ei 
führen und schließt Euch im Namen von König Lös 
den Rebellen um Robin Hood an.., M_M ) 


jlhtr Kohl Euch den ReboWen von Robin Hood angesdhloisen und i,eid 
ri^rn «n den dyr.klan Wäldern des Sherwood Foresl. Vci tcKiedonr* Aut 
jähen erwarten Euch ,, , Um über Eure Aktionen immer einen guten^f 
I Überblick tu hoben, wird dai Spielgeschehen au» verschiedenen 
Ä Perspek tiven gezeigt abhängig von der jeweilig 

I *. i I u .1. . _ L. IL_ L 


..Standard Modus sehl Ihr da» SpiE»taatcht?hBri aus de 
i beilreitet ihr ein Duell, wird dos Geschehen nahe he rangeholl 


>riiicn«DuonenH 
lirtuation. Imfl 
r Drauflirht.H 


Kommt ei zu einem Kumpf Mann gegen 
aus der Nätif* gp/nigl Aus diesen Persp 
tfch beobachten, wie Ihr Euren 
macht Jm Namen, von Richard 


'er Standard-Modus 


_mmm ... 

Jio meisten Aktionen Eures' 
Abenteuers werden au» d-er Vo 
i gelperiektivB gezeigt. In dieser 
Modus könnt Ihr die Wälder 
i durchqueren und diu Gemacher j 
der bürgen ergründen. !hr fonni j 
teUle betragen und nach Gegen j 
* ständen suchen 


>er Kampf-Modus 


sSctilachten oder Kämpfe ;wi 

Lehen Robin Haads Bande und] 
den Schergen des Sheriffs wer 
den aus der Vogelpei spai live 
gezeigt und geschlagen. Auf] 
diese Weite könnt Ihr genau bn 
abadhfen, mri wievieten Gegnern . 
Ihr es zu tun habt und wie Uhr . 
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allen Lbarattteren urv 
f mii auf den Weg geben Die 
der P©r 


manche wi 
n ten agfgi 
denen Ihr im 


Robln Hood 

Efn unerbittlicher Streiter gegen olles Unrecht, 
Durch die Gräueltaten des Sheriffs von Notting- "| 
harn wurde er zum Rebell und widmet ieitd* 
sein Leben dem Kampf für Gerechtigkeit, 


Azeem, der Araber 

Roh in befreit Azeemaus den Arabischen Kerkern, 
woraufhin dieser sich Roberts Bonde an schließt. Er 
har nur ein Zieh er will den Kopf des Sheriffs r 
sehen, Wird er>sein Ziel verwirklichen könnend 


Dune an 

Einer der basten freunde Robins Die Schergen 
des Sheriffs folterten ihn und blendeten ihn schließ 
lieh mit glühenden Dolchen. Seitdem hoi er Pro- 
bleme mit dem Sehen. 


Maid Marian 

Robin und Marion waren schon als Kinder” unzer " 
trennlkh, Doch als ihr Liebster verschwand., geriet 
die liebliche Jungfrau Sn die Gewalt des Sheriffs. Ein 
Grund mehr für^Robin diesem entgegen zu treten. 


des 


Er wurde wegen angeblich mehrfachen Mordes 
geachtet und wird seitdem von den Schergen. 
SheriFfs gejagt. Robin nahm ihn m seme 
auf, Ein treuer Freund. 


Guy Of Gisborne 

Ein übler Geselle. Er ist der Cousin des Sheriffs und 
einer seiner treusten Gefolg:,leule Er mochte bis- 
her in ollen Robin Nood Verfilmungen vergel " 
Jagd ouf unsergn Helden, 
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Befreit Robin 
aus dem Verlies 
der Verwesung 


Noch einer langen und bä 1 1 
schwerlichen Reise treffen Robin 
und seine Leut>- wieder .n Eng 
Sand ein Mil Schaudern müssen 
sie folfjtellen, daß der psycho 
pa tische 5hariff von Lockdey dis 
Heut Schaft an lieh gerissen hol 
Außerdem holl er Maid Marion 
goto nr, er 


Robin. schaut »ich im Korker um, 
dummerweise' hat •in® der 
Wachen ihr Schwer! unbedacht 
m Robin* Nahe sieben lassen. 

u-r ;il " : 

iusiigen Spielchen vergnügt, hoi 
Rcbu genug Zeit, sich das 
f’i xu gutrhen und die Wo 
che unschädlich zu machen Jetxi 
kann er seinen Freund Peler bo 
Freren u nd mit dem Schlüssel der 
Woche entkommen! Auf seinem 
Weg heraus aus dem Kerker 
bekommi Robin Hilfe von einem 
weheren Gefangenen. 


den Katakomben 


Duirh die Koiakambon fuhrt 
Rabi ns Weg in di« Freiheit, 
Ufi gluckl irherweise palrouiliie- 
ren Unm-engen von arabischen 
Wächtern durch die unlenrdi 
sehen Gänge, die Roblns Flucht 
bereits entdeckt haben. Nicht 
zuletzt deshalb eignet sich diese 
Srute hervorragend xum Trai 
n-oren Hai Robin dir W&chtäf 
überwunden, gelangt er in die 
Freiheit 


Um Seht 
Wichtsr 

ü* 


Rahm erreich« die Burg Lockiley, 
beziehungsweise das, was noch 
davon übrig ist Die Burg, die für 
ihr* all e s bedeutete, dln Burg, -n 
der er seine? Kindheit verbrachic 
iZers>ör1. Zerstört von dem lunter 
ihälligen Sheriff Dennoch seift© 

I sich Robin in der Rurn# ein wenig 
nach nützlichen Gegenständen 
! und Gehangenen um SC hauen. es 
i lohnt sich- I 






S ler Residenz Dubais trifft 
i' die liebliche Maid Mariae 
nerungen an vtngangefie 
Tage werden wach Et innerem 
qen an unbeschwerte Taae zu 
zwcii Er übergibt ihr der» Ring, 
den ihm der Bruder von Marian, 
Peter Dubais, kurz vor seinem 
Tod an vertraute und macht sich 
wieder auf den Weg, denn die 
Schergen des Sheriffs sind be 
fern auf seiner Spur Um den 
TsehaFtstitz zu betreten, maß 
nabin dos Medaillon derer van 
LocksSey trogen Dann kann er 
die Wachen passieren, ohne 
angegnffen zu werden Trogr er 
da». Ämule tt nicht, muß er sich 
mit den Gegnern kämpferisch 

auseinander sulzan 


|ln Shorwood Forest a «gelangt, 
! sucht Rohm mit seiner Sende zu 
nächst nach Pfövpont, denn nur 
Nahrung und gelber Zauber 
Irpnk erneuern die Hit Points der 
Charakters Deshalb ist es rinn 
*'ölf, soviel Gegenstände oufzu 
sammeln, wie dia Bonde trogen 
Vqnn. Dann kann Robin mit seinen 
Gefährten beruhigt in, die nach 
s>e Schiacht ziehen 


Reite um dein Leben, Robinl 

Robins ungestümer Ritt nach Shorwood Forest wird in der 
Suiten Perspektive gezeigt. Wenn ihm sein leben lieb ist, sollte 
er versuchen, seine Verfolger abzuhängen. Also, rauf aufs 
Pferd und auf gar keinen Fall onhalten. Wird Robin von einem 
seiner Verfolger ein geholt, ist das Spiel zu Ende. 


Little John 


Die Rebellen von Sherwood sind 
e»n mißtrauisches Völkchen Df r 
rauheste Geselle von ihnen ver- 
langt von Robin Wogzoll Um 
zu passieren, muß Robin ihn 
bezwingen, Die einfachste An 
mit John fertig zu werden i sOhn! 
£ü nächst auf DUlofll zu halten' 
und vorsichtig zu ollockieren, 


S jtlatl das Pt erd mil Hille dni Status - 
MnUi. 
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.Rotten!" Ein Aufschrei, der die ganze Stadt in 
Panik versetzt. Ihr Lieblings Vergnügungszen 
trum, das Fun Hause, Ist voll mil diesen wider 
liehen Nagern. Krusty behält die Nerven, sucht 
sich tatkräftige Hilfe, und 
macht sich auf, die Ralle 
des Rattenfängers zu über 


Das Fun House 
im Überblick 


Zum Glück ist der Clown unter 
den Supers fers ein Meister des 
Trampali nsprin gen s. 

Im vierten Kapitel dieses Kam- 
merjäger- Roman 5 haben sich 
die kleinen Nager in kompli 
zierte Labyrinthe zurückgezo- 
gen. Kein Problem Für Krusly!? 


Die AuFwärmrundel Hier beginnt 
Krusly 's Abenteuer mil den lästigen 
Rasten - 


Ein Rährenlabyrinlh, das es in sich hall 
Aber ein wahrer Krusly läßt sich auch 
dadurch nicht aufh allen, 


Der größte Teil des Fun Hauses 
ist bereits Raiten -Frei. „Nur noch" 
Zwei Gebäudeflug ei warten auF 
Krusty. ..1 


Endspurtl Jede Menge merkwürdiger 
Gestalten haben sich in diesem Teil des 
Hauses versammelt, um die Rahen zu 
b&sclhülzen. Viel Glück, Krusly 1 
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Der erste Gebäudeflügel besteht aus acht Zimmern 
Allerdings ist der Zugang zu einem Zimmer zage mauert 
Krusty muß erst den magischen Block linden und aktivieren 
damit die Mauer fällt. Im Unterschied zu den normalen 
Blöcken erkennt Ihr die magische Variante daran, daß lau 
ter kleine Sterne erscheinen! 


Eine Sch langen grübe 

Sie schlittern über die ge- 
kachelten Fußböden und 
spritzen ihr tückisches 
Gift: Die Venom -Vipern - 
hochgiFtig und ungemein 
gefährlich! Allerdings hat 
Krusly immer eir» paar 
Crametörtchen dabei. 

Damit hält er sich die 
Schlangen vom Leibe! 


Wow! Echt cool, Mann! 

Das ist DER Job für Bort: Raiten plqtfmachenl Was haben 
Ha me r und Madge bei der Erziehung ihres Stammhalter* 
nur falsch gemacht!? Krusly sieht dieses ungeheure Trei- 
ben seines Lieb- 
lingsfans allerdings 
mit Wohlgefallen . . . 

- schließlich hat er 
seine lockende Ar- 
beit bereits getan, 

Den Rest überläßi 
er gerne B-artl Ei- 
nem echten Super- 
star würdig. 


Magische Geheimnisse! 

Der Zugang zum siebten Raum ist zu gemauert. Nur die Kraft 
dos magischen Blocks, den Krusty in einem dar anderen 
Räume findet, kann die Mauer zum Einsturz bringen. Ver- 
säumt der Spaßmacher es r diesen Spezialblock zu oktivio 
ren, kann er niemals der Ratten Herr werden 1 


E Inn: Mauer Vtflßtfri den Zugang rum 
lieltiNi Hiuirtl Seiltet» iku Ritten an 
EndH gattwinHi?! 


Ah. -dar miglidia findet £ r ÜffL dl> 
Miuirn ukislurfan - ade» v unu-ndK $1 
Bttia ganz tmWmmtBl 
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In diesem Gebtiudeflügel befinden 
sich die Versorgung* leite egen des Fun 
Houses, Normalerweise bekommen 
Besucher dieses Rährenlabyrinth nichi 
zu sehen. Vielleicht hoben sich deshalb 
die Rotten hier so gut einnislen können? 





Homer, ein 
strahlendes Vorbild! 


Was sonst sollte ein Vater für seine 
Kinder s*in?l Allerdings wenn man 
Homer als Kammerjäger- Gehilfe 
sieht, versteht man, wie er an solch 
verkorkste Kinder geraten ist. 
Krusty ist das alles ziemlich egal. 
Mil welchen Mitteln die nervigen 
Nagetierchen aus dem Weg ge- 
räumi werden, kümmert ihn nicht! 
Nicht einmal Mitleid hat er mit 
ihnen, wenn Homers Laserstrahl 
Dumm -Köpfe trifft. War es 
diese Gefühlskalte, die Krusty 
zum Superstar werden ließ!? 


Ein heilloses Chaos 


Besuch aus dem All! 


ober der TV- Narr war ja mal 
bei den Pfadfindern und wird es 
schon schaffen. Ein Tip: Krusty 
kann durch Doppefrohren van 
unten her durdispringenl 


„Wo bitte gehr es denn hier zu 
den Ratten?" fragt Krusty, doch 
es kommt keine Antwort. Es ist 
nicht einfach, durch diese Röh- 
re niabyrinihe durchzusteigen. 


wandeln, auch ihre Gerätschaf- 
ten bereiten Krusty Kopfzer- 
brechen. Zum Beispiel die 
Laser-Lifts 1 Da heißt es Kopf 
ein sie hon für Clowns aller Art! 


Ein paar merkwürdige Außer 
irdische haben sieb in diesem 
Gebäudeflügel niedergelas 
sen. Nicht nur, daß sie selber 
wie Zombies durch die Gänge 


,JUIn hilf, mein* nttlamtflwiu». juh.iieri 
Krusty, „Ith tfflIB Jftzlr hb hs I ing^ehLl * 


Vertiuft Euch nichi! Hier um «In» Roh i f: 
jus wie die iiidere. ader doch nichi 17 


Wflrfl den Aller» CremHortclien flntgfnjnn 
und si-c Hflfien sich schnall rurilrik. 


Sch hiiiN in Dockung. Kruilyl Dl« Lnsf-Utti 
der Auflfi rirdischw schldltrt schirtl 
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Das Geheimnis der 
oberen Türen 


Do hiSFt kein noch so krusrymäßi 
ges Springen, grs die oberen 
Türen kommt Ihr nicht heran. Da 
hilft nur ein magischer Block! Er 
läßt nicht nur Wände einstürzan, 
sondern kann sie auch in Windes 
eile aus dem Nichts erscheinen 


lassen, Um cm den wunderbaren 
Black heranzukommen, müßt Ihr 
in einem Bonus raum, olles (I) in 
Windeseile einsommelnl Nur 
dann offenbart er sich dem er- 
staun len Kammerjäger! Nur zu, 
Ihr schafft dos schon) 


DIBN'T 

m IT/ 


Riesen-Fun im Fun House 
Die Jagd geht weiter! 


D ie .RatTenlfagariat erst bego n - al 


:ipon, sondern auch Sprung- 
neni Aber nicht nur Bort und Federn, unsichtbare Plattfor 
Homer helfen dem wackeren men und, und, und - ein 
Öown be i s einer Sau ba rung 5 - Rie sen - Kru sty- Spaß F 


Unrl hupp, und hupp imp huppsassV Kru 
Sty, eilt pjssiuimrlei TrirhpdllnsprlnBflr, 
liubt riiu S-pmungtedern, 


M«nchiH Leute gratis! bs auch vpr fflin gar 
nichts Humer lachull sogar hei seinem 
KMUTHrjigprJael 


Mancha Turan sind htiomdari gasrchert 
flaunr die Sicherung hrleM, rtnlnian dl» 
amdann Zirnm»r rattmfral sdlrit 
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Do steht doch die süßeste 
Korotte auf dein Felde 
KopF: Bobs Bunny, das 
knuddelige Hosenmädchen 
ist vom Bös ewicht Montana 
Max entführt worden. Sie 
war der lieblichste 
L Hoppelmax im Ru- 
ft b e nla nd Acm e Ac re s, 

[m und olle anderen 
II Mümmelmänner spra- 
chen nur in höchsten 
Tönen von Bubs. Wer 
wird Babs retten? 


Auster Bynn/ ist anisftfii. Der 1 
Oberfiealing Montqrm Max haK^J- ■ 
sein. Liebling* -Ha jenmädchan 
Böbs an den langen LöFfeh ge- 
packt und einfach verschleppt. 

Auster erinnert sich wehmüiig an 
ihre langen, immer lustig wippen- 
den. Löffel, wenn sie des Weges 
enilanghoppelie. Oder an ihren 
samtigen Puschel, ganz, Hasi 
allerliebst. 


Hey Hasen-Freunde - die Löffei gespitzt! 
Ist es nicht eine bitterböse ScTiande?! 
Babs, unsere Freundin ist entführt wor- 
den. Sie war der netteste Nager im gan- 
zen HasenlandL Sie muß unbedingt ge- 
rettet werden. Bitte helft uns, damit 
Babs nicht als Hasenbraten endet. 
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Auflösung aus Heft 5/92; 

Ganz schön knifflig war unser Buch stabe n- 
salal im letzten Heft, hier die Lösungen; 


1 . Bau Id er Da sh 

2. Duck Tales 

3. R Type 

4. Super Mario 

5. Dr, Mario 

6. Kung Fu 

7 Mega Man 

8. Side Pocket 

9. Pinball 

10, Prinzessin Zelda 


1 1 . Luigf 
1 1. Pin Bot 
1 3 . Castlevanio 
1! 4. Chip & Chap 
1 5, ßawser 
16 , Teins 
1 7 Kid karns 

18, Pilz 

1 9. Flfiz 
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